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Уважаемые читатели! Книга является первой из серии “Только новые 
игры”. Издательство, обобщая пятилетний опыт работы на рынке игровых 
программ, данной серией преподносит подарок настоящим любителям 
игрового жанра. Следите за выпусками серии и Вы будете регулярно 
получать качественные описания новинок на рынке компьютерных игр. 
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Книги издательства 


"Солон" можно 


магазинах города Москвы: 


"Московский Дом Книги" 


"Мир" 


"Дом технической книги" 


"Библио-Глобус" 


"Дом книги в Сокольниках" 


"Новый" 


"Луч" 


М. Арбатская 

М. Сокол 

М. Ленинский пр-т 
М. Лубянка 

М. Сокольники 

М. Авиамоторная 


М. Сокольники 


приобрести в следующих 


ул.Новый Арбат 8 
ул.Ленинградский пр-т 78 
ул.Ленинский пр-т 40 
ул.Мясницкая 6 
ул.Русаковская 27 

ул.Шоссе Энтузиастов 24/43 


ул.Стромынка 11 


По вопросу оптовых поставок можно обращаться в книготорговые 


фирмы: 


"Ридас" 

"Мидикс" 

"Радио и связь" 
"Додэка" 
"Кнорус" 

ТД" Алеша" 
"Принт" 
"Полезная книга" 
"Центр-книга" 


"КТК" 
"Поиск" 
"Саратовкнига" 


"Наука и техника" 


Москва 
Москва 
Москва 
Москва 
Москва 
Москва 
Москва 
Москва 
Москва 


Санкт-Петербург 
Новосибирск 
Саратов 


Киев 


(095) 954-50-44 
(095) 955-41-01 
(095) 313-83-45 
(095] 366-81-45 (24-29] 
(095) 911-04-71 
(095} 912-76-71 (82-77] 
(095) 909-57-45 
(095) 342-14-46 
(095) 170-00-73 


(812) 325-19-01 
(3832) 66-85-67, 33-65 
(8452) 24-03-67 


(044) 559-63-63, 518-97-07 


Все книги издательства "Солон" Вы можете приобрести также 
непосредственно в самом издательстве по адресу: ул.Стромынка 11 
м-н "Луч" - розница, комн. 7 - опт, М. Сокольники, трол. 14, 41, 32 до 
ост. "ул.Короленко", тел. (095) 268-55-58, 10-17ч. 


Предисловие 


Дорогие читатели! 


Предлагаемая Вашему вниманию книга открывает новую серию для 
любителей компьютерных игр. В первом выпуске даны описания двадцати 
пяти игровых программ различных жанров, в которых достаточно 
подробно рассмотрены вопросы выбора метода и клавиш управления, 
ориентации в многочисленных меню, тактике и стратегии прохождения 
миссий и уровней и многое другое. В каждом описании приведены 
полезные советы и раскрыты тонкости данной игры. Все вышеназванное 
должно помочь Вам беспроблемно начать игру, не утруждая себя 
переводом всевозможных заставок, документаций, заданий к миссиям и 
самих пунктов стартового меню. Также в качестве помощи рассмотрен 
возможный метод прохождения самой игры. Мы очень старались, чтобы, 
покупая наше издание, Вы не зря потратили свои деньги. Что из этого 
получилось судить Вам... 

Серия "Только новые игры" ориентирована прежде всего на описание 
только самых последних игровых программ. Первый блин, как говорят, 
всегда комом - не совсем смогли избежать этого и мы. Не все получилось, 
как задумывалось, не все игры данного сборника к моменту выхода из 
печати останутся совсем новыми, но это была "проба пера", т.к. данное 
направление является для нас новым. Однако издательство твердо 
намерено выпустить второй сборник в кратчайшие сроки, запланировав 
периодичность выхода в свет книг данной серии раз в два месяца. Еще 
раз хотелось бы повторить: мы не будем, в отличие от других 
издательств, рассматривать хиты прошлых сезонов; в наших сборниках 
Вы найдете описания только последних игр, недавно появившихся на 
компьютерном рынке. Каждая книга будет содержать не менее двадцати 
пяти описаний, поэтому, регулярно покупая очередные выпуски данной 
серии, Вы всегда сможете поиграть в самые последние игры года. 


Издательство "Солон" 
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Мипавсаре 
МОЧЕ, КЕУВОАВО 


$УСА 


Зоупа Вазег/РКО/16/А\МЕ, Сгамз ИНгазоипа, Сепега! М!О! 


Итак, любителям покомандовать армией на поле боя предоставляется очередная 
возможность удовлетворить свои воинственные потребности. Аде о! Кез - классическая 
"боевая", без примеси экономики, стратегия, хотя точнее было бы назвать ее "тактикой": 
Вам предстоит не военная кампания в целом, а лишь командование в отдельных битвах. 
В данной версии таких битв (сценариев) 4, и они соответствуют реальным историческим 
сражениям "эпохи ружей" (1848-1905). В последующих версиях авторы обещают сделать 
конструктор и генератор сценариев, пополнить имеющийся список исторических битв и 
ввести кампании. Пока же Вам придется довольствоваться следующими четырьмя сраже- 
ниями: 

Эрисвегеп (1870, Франко-Прусская война), 

Отаугтап (1898, Британская колониальная война в Африке), 
Вигоп (1861, Гражданская война в США), 

Апнеат (Гражданская война в США). 

В каждом бою можно командовать армией любой из сторон, сражаясь против компь- 
ютера или против человека, сидящего за этой же машиной (сетевые возможности, увы, 
не предусмотрены). Можно также заставить компьютер сражаться самому с собой и на 
любом ходу перехватить управление. Армия состоит из подразделений, которые в даль- 
нейшем для краткости будем называть юнитами (УМП). Юниты бывают пехотные, кавале- 
рийские и артиллерийские (в сценарии Отдигтап фигурируют еще и корабли). Боевые 
возможности юнита зависят от многих факторов: численности, вооружения, боевого ду- 
ха, построения и даже личности командира. Игра протекает в форме чередования хо- 
дов, число которых фиксировано в сценарии; по достижении этого числа Вам предлага- 
ется закончить или продолжать. Если Вы решаете продолжать (а практика показывает, 
что полное уничтожение одной из сторон за отведенное время недостижимо}, Вас преду- 
преждают, что критерии победы и поражения, с точки зрения сценария, больше не явля- 
ются корректными. С этих пор навязчивое предложение закончить игру будет появляться 
на каждом ходу, так что лучше, наверное, все-таки подчиниться правилам и закончить 
битву в срок. Однако прежде чем закончить, ее надо начать. Иток... 


НАЧАЛО ИГРЫ 


После заставки, в которой перечисляются основные войны "эпохи ружей" - коими Вы, 
очевидно, сможете насладиться в полной версии - перед Вами появится меню: 


Аде о! КМез 


РЕАУ МЕМ/ САМЕ 
Начать новую игру. Вам предлагают выбрать один из четырех вышеуказанных сцена- 
риев. От4игтап и ЗрсВегеп используют пространственно-временной масштаб 200 яр- 
дов на клетку, 20 минут за ход; Ви! Кип и Апнеют - 400 и 40 соответственно. 


РЕАУ 012 САМЕ 
Продолжить старую игру. Появляется панель со списком файлов текущей директории 
с расширением .5А\ (при необходимости скролируемым, т.е. листаемым вверх и вниз, ес- 
ли все элементы списка не умещаются в окне} и кнопками: 


1ОАВ 5$СЕМАКО - Загрузить сценарий. 
ОЕГЕТЕ ЕЦЕ - Стереть файл - будет запрошено подтверждение - эти кнопки справа. 


ООМЕ - Кнопка слева внизу, используемая в данном случае для отказа и возвращения в 
предыдущее меню. В прочих же случаях кнопка РОМЕ означает "закончить действие" - к 
примеру, просмотр информации или редактирование опций. (Отметим заодно, что Уез и 
М№ означают Да и Нет.) Выбор файла осуществляется мышкой, после чего надо кликнуть 
на [ОАО $СЕМАКО. 


СО ТО ЕМТОВ 
Войти в редактор сценариев (в данной версии не реализовано). 


ЕХЖТ САМЕ 
Выйти из игры. 


Выбор здесь и далее осуществляется левым кликом (коротким нажатием) мышки. По- 
сле того как Вы загрузили сценарий, перед Вами появляется основной экран. 


ОСНОВНОЙ ЭКРАН 


Наибольшую его часть занимает игровое поле, точнее говоря, некоторая его часть, 
помещающаяся в окно. Для скролирования окна в требуемом направлении надо под- 
вести мышку к соответствующему краю экрана (а не окна!), быстро переместиться в нуж- 
ное место можно также указав его на одной из двух карт (о них см. ниже). Пейзаж на по- 
ле выполнен во вполне реалистичной манере, так что Вы вряд ли перепутаете реку с ле- 
сом. От характера ландшафта зависит, сколько ходов потребуется юниту на его пересе- 
чение. Здесь нет никаких неожиданностей: по дороге ходить легче, чем продираться че- 
рез лес. 

Игровое поле делится на шестиугольники (НЕХ), более похожие на квадраты; в даль- 
нейшем будем называть их клетками. Каждая клетка имеет обычные прямоугольные ко- 
ординаты в формате Х,\ (0,0 - верхняя левая клетка). Соответственно юнит может пере- 
мещаться минимум на одну клетку по горизонтали, вертикали или диагонали. Учтите, что 
при этом он разворачивается в ту сторону, в которую идет, и может подойти к противни- 
ку так, что тот окажется у него почти за спиной. Разворот юнита в нужном направлении 
нередко требует дополнительного хода (В игре есть два понятия хода: ТИЕМ, относящее- 
ся к армии в целом, и тоуе, относящееся к конкретному юниту. МОУ\Е - это то "количест- 


| Аде о! Е Шез 


во движения", которое юнит можёт совершить за ТУЕМ; это количество расходуется при 
переходах (тем быстрее, чем менее проходима местность}, а также при перестройках 
(скажем, из атакующей колонны в каре), при разворотах и даже, как ни странно, при 
стрельбе). 

Помимо обычных деталей ландшафта, на игровом поле имеются стратегические 
пункты (ОВЕСТМЕ$)}, отмеченные флагами той или другой стороны; соответственно за- 
хват или удержание этих пунктов, наряду с уничтожением и разгромом вражеских юни- 
тов, является целью. Также имеются пункты снабжения - ЗИРРЕУ РОИМТ$ (тачка в круге]; в 
отличие от стратегических пунктов, переходящих из рук в руки, они неотьемлемо принад- 
лежат одной стороне. 

Внизу экрана отведено место для информационных строк. Когда Вы наводите мышку 
на тот или иной объект - будь то элемент ландшафта или кнопка управления - в этих стро- 
ках сообщается краткая информация об этом объекте. Если Вы знаете английский, ин- 
формационные строки будут Вам большим подспорьем и избавят от необходимости все 
время заглядывать в данное руководство. Туда же во время перехода хода выводятся со- 
общения типа "передвигаю войска противника" (МОУМС ЕМЕМУ УМП5)}, "обновляются 
разведданные" (ДРОАТИМС ИМТЕШСЕМСЕ и т.п. В целом, эти последние сообщения не 
несут полезной информации, за исключением одного случая, когда разгромленный 
юнит, Ваш или вражеский, сломя голову улепетывает с поля боя, у края карты он считает 
своим долгом остановиться и уведомить вас об этом событии: "<юнит> 15 1ЕАММС ТНЕ 
МАР ОМОЕК СОМРОТЕВ СОМТКО!". В этом случае от вас требуется кликнуть мышкой, 
дабы продемонстрировать, что Вы поняли. 

Кроме того, на основном экране находятся общее меню и панель управления; о них 
см. ниже. 


ОБЩЕЕ МЕНЮ 


Вверху экрана расположено горизонтальное меню из трех пунктов, каждый из кото- 
рых имеет подменю. Ниже перечисляются эти пункты. 


1МЕО 
АСЕ ОЕ ЕИЕЕЕ$ - Информация о разработчиках игры. 


У"ЕАРОМ$ ВАТАВАЗЕ - Данные обо всех видах оружия, которое используется и будет 
использоваться в игре: это корабли, пушки, ружья и наследие старины - холодное ору- 
жие. Названия и год появления сведены в общий скролирующийся список; выбрав кон- 
кретный элемент, можно посмотреть его характеристики. Вы увидите иконку оружия и по- 
лучите информацию о его ценности (РОЙМТ УАШЕ), мобильности в походном (ИМВЕКЕО) 
и развернутом (УМИМВЕВЕО) положении, "убойной силе" (1ЕТНАНТУ) с разного расстоя- 
ния (КАМСЕ] против обычных и защищенных (РКОТЕСТЕО) целей, количестве людей, не- 
обходимых для функционирования (ясно, что для фрегата и ружья это количество не оди- 
наково: всюду, где требуется более одного человека, указывается "СКЕМ\ 15 КЕСИЛКЕО 
РОВ МАХМИМ ЕЕАСЕМС\", а для личного оружия "ОМЕ ЗОТОЕК"), а также еще какие- 
нибудь дополнительные сведения (скажем, "может вести бешеный огонь против близкого 
противника" - САМ ЕЕАМТИСИУ АВЕ АСАИМ$Т МЕАЕВУ ЕМЕМУ). Вообще говоря, ту же ин- 
формацию удобнее получать, кликая на иконку оружия на панели юнита. 


Аде о! К Шез 


РГОКМАТОМ$ - Информация о Ваших воинских частях (они, в свою очередь, состоят из 
подразделений - юнитов}. Кликнув сюда, Вы получите список частей с указанием их ма- 
невренности (АСИИТУ) и оценки в условных единицах (МАШЕ). Указано также, какая из 
частей является текущей (КЕСЕМУИМС ОКРЕК$, ее юниты, способные стать активными, 
обозначаются зелеными прямоугольниками, а неспособные - из-за потерь или перерас- 
хода тоуе - черными), а какие только ждут своей очереди (КЕАБУ ГОК ОКРЕК$} или не 
могут вступить в бой (если у них появится такая возможность в будущем, то указывается, 
на каком ходу это произойдет). Кликнув на одну из частей, Вы получите более подроб- 
ную информацию о ней (командир, боевой дух (МОКАГЕ), уровень снабжения (ЗИРРИУ 
1ЕУЕЦ), а также данные о подразделениях. По каждому юниту сообщается (слева напра- 
во) название, численность и вооружение (ЕФИИРМЕМТ, МОУЕ), реакция на врага 
(ВЕАСТЮМ) и статичность (5ТАПС). Реакция бывает четырех типов: ЕКЕЕ - открывать 
огонь на максимальной дистанции, МЕАК - подпустить поближе, \/АП - подпустить вплот- 
ную и НОШО - вообще не атаковать врага первым. Для текущей части можно здесь же из- 
менить реакцию сразу для всех ее юнитов, кликнув на кнопку КЕАСПОМ. Потом реак- 
цию для каждого отдельного юнита можно изменить кнопкой на панели юнитов (см. ни- 
же). Выбирая реакцию, учитывайте два обстоятельства: эффективность огня слабеет с 
расстоянием, и юнит, открывший огонь, растрачивает часть своего тоуе. Некоторые 
части и юниты к началу битвы находятся еще за пределами поля боя или в резерве; для 
них указывается, когда и где они вступят в бой (например, "КЕИМЕОВСЕМЕМТ$ ЕМТЕК 
НЕХ 31,0 ОМТОБМ 6" - на 6 ходу в клетку 31,0). 


ГВЕЕ МЕМОКУ - Если Вам вдруг захочется узнать количество свободной памяти, то это 
именно оно. 


ЕЕ 
ТАКТ МЕ\У САМЕ и РЕАУ ОШО САМЕ, а также СО ТО ЕПТОК и ЕХП АСЕ ОЕ 
ЕИЕЕЕ$ аналогичны соответствующим пунктам начального меню. 


ЗАУЕ ТН! 5 САМЕ - Записать текущую игру. Все точно так же, как при загрузке игры, с 
той только разницей, что здесь Вы можете указать новое имя файла (МЕ\МУ ЕЕ). Про- 
грамма предложит Вам имя по умолчанию; Вы можете изменить его с помощью клавиши 
“ВАСК$РАЗЕ” или же сразу ввести новое имя (ввод завершайте “ЕМТЕК”). Если такой 
файл уже существует, у вас спросят, переписывать ли его. 


ЕМО $СЕМАКГО - Досрочно завершить сражение. Естественно, что выданный после это- 
го результат боя не имеет реального смысла (нельзя считаться победителем, если враг 
еще не успел напасть!) После окончания битвы, неважно, в срок или нет, подводится итог 
(ОКАМ\ - ничья или РЕВАТАВЕЕ / МОТАВЕЕ /ВЕИШАМТ УПСТОКУ - спорная / выдающаяся 
/ блестящая победа) и дается возможность посмотреть состояние любого юнита обеих 
сторон. я 


РЕАУ 
СЕМЕКАЕ РЕАУ ОРТОМ$ - Меню из шести пунктов, каждый из них может принимать два 
значения. Текущее значение отображено под названием пункта и переключается кли- 
ком. После того как Вы сделали свой выбор, кликните на кнопку РОМЕ внизу меню. При 
выходе из игры опции автоматически запоминаются. Далее идет описание этих пунктов: 
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Моуетег! Ра!Й$ - Показывать ли возможный путь активного юнита. Если этот режим 
включен (установлено ЭНО\М/ МОУЕМЕМТ РАТН5)}, то при всяком движении мышки по 
игровому полю, если активный юнит может дойти до клетки, на которую указывает 
мышка, то будет отображен путь, которым он может это сделать. Компьютер сам вы- 
бирает оптимальный (т.е. с наименьшей затратой МОУЕ) путь. Клетки, через которые 
он проходит, закрашиваются полупрозрачным цветом, и на каждой клетке отобра- 
жается то количество МОУЕ, которое будет потрачено на ее достижение. Если в та- 
ком положении кликнуть мышкой, юнит двинется именно по этому пути. При ‘этом он 
может и не дойти до указанной клетки - ему может помешать противник. Если путь не 
отображается, значит, эта клетка недостижима за ход (ТУЕМ). Однако, если юнит 
способен перемещаться, будет отображен путь до того места, куда он может дойти, 
двигаясь в этом направлении. 

Моуетеп! Итй$ - Показывать ли все достижимые клетки для активного’ юнита. Если 
этот режим включен (установлено ЗНО\М/ МОУЕМЕМТ ИМП$)}, то эти клетки остаются 
неизменными, все же остальные закрашиваются полупрозрачным цветом. Режим дос- 
таточно неудобный, так как требует при каждом движении мышки по игровому полю 
полной перерисовки всей видимой его части. Возможно, если у вас очень быстрая 
машина с очень быстрой видеокарточкой, Вас это и не затруднит. 

Моузе Сопно5 - Принимает значения Э1!МРЕЕ (ОМЕ ВОТТОМ) и @ШСК (ТМУО 
ВИТТОМ$). В первом случае все управление осуществляется одной кнопкой мыши; в 
спорных случаях (к примеру, Вы кликнули на юнит рядом с активным) у вас спрашива- 
ют, что же Вы все-таки хотите (переместиться или переключиться на другой юнит). За- 
чем осложнять себе (и машине) жизнь таким образом, непонятно. Однозначно реко- 
мендуем двухкнопочный режим. Ниже будет предполагаться, что Вы пользуетесь 
именно им; из тех же предположений исходили и авторы игры - подсказки в информа- 
ционных строках ориентированы на двухкнопочный режим. 

Ашо Ипй Сетщепйпд - Если Оп (включено), то при переключении на другой юнит с по- 
мощью панели юнитов игровое поле сместиться таким образом, чтобы новый актив- 
ный юнит находился в центре окна. 

Зоипа - Включить/выключить звук, а Вы что подумали? 

Сгайс$ - Качество картинки, принимает значения $1МРИЕ (ЕА$Т) И ЕСН ($1ОУ\ЕЕ), то 
есть "проще и быстрее" и "богаче и медленней". Ощутимой разницы мы не заметили. 


СОМВАТ ВЕРОКТИМС - Задаются дополнительные опции для вывода отчета о битве; за- 
готовка для следующих версий. 


СОМРУОТЕК РТАУЕК - Появляется меню, в котором надо указать, за кого играть компью- 
теру: за одну из сторон, ни за кого (МЕПНЕК} или за обоих (ВОТН). 


В этой же верхней строке, справа от горизонтального меню, расположены часы, от- 
считывающие игровое время. 


ПАНЕЛЬ УПРАВЛЕНИЯ 


(Справа от окна игрового поля находится панель, состоящая из трех частей. Вверху (в 
верхнем правом углу экрана) двумя рядами по пять расположены десять кнопок, значе- 
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ние которых см, ниже. Далее следует панель юнитов и, наконец, в правом нижнем углу - 
общая мелкомасштабная карта. 
Перечислим кнопки в порядке слева направо, сначала первый ряд, потом второй: 


1) Показывает природные условия: направление и силу ветра, качество грунта, долготу 
дня и пр. По всей видимости, заготовка для следующих версий, поскольку в данной вер- 
сии от этих параметров мало пользы: изменить Вы их не можете, а влияют (если влияют) 
они в равной степени на вас и противника. Вероятно, характеристики ветра существен- 
ны для парусных кораблей, но единственные имеющиеся в сценарии Отаигтап корабли 
- пароходы. 


2) Тактическая карта - более крупномасштабная, чем карта в правом нижнем углу. На 
ней обозначены не только юниты, но и стратегические пункты с флагами. С ее помощью 
(кликнув мышкой) Вы также можете быстро переместиться в нужное место игрового поля. 
Она же автоматически выводится после окончания боя. 


3) Описание сценария. Указывается, кто на кого наступает, какой пространственно-вре- 
менной масштаб используется (см. выше), сколько ходов отводится на битву и какой сей- 
час ход, а также краткие результаты на этот ход по битве в целом (набранные очки и дос- 
тигнутые цели, текущий итог - к примеру, ОКА\М/\ - ничья или ОЕВАТАВЕЕ... УСТОКУ - спор- 
ная победа) и по Вашей армии (сверху вниз: ожидаемое подкрепление 
(РЕНМЕОЕСЕМЕМТ ЕХРЕСТЕО), сколько солдат на поле (ТКООР$ ОМ ТНЕ НЕО), оружей- 
ных станков (МОЦМТ$), пушек (СУМ$}, кораблей (УЕ$$Е!$), отставших солдат 
(ТВАССЕЕК$}], потерь пленными (САРТУКЕР ВУ ТНЕ ЕМЕМУ), убитыми и ранеными 
(РЕАБ ОК У/ОУМОЕВ)}, общий боевой дух (ОУЕКАЦ. МОКАЕЕ) и общая жизнеспособ- 
ность (ОУЕКАЦ. УТАНТУ), а также опции сценария (в этой версии не меняются). 


4) ОМОО, т.е. отменить последнее действие (скажем, перемещение юнита или атаку). 
Возможно не всегда, так что на УМОО надейся, а сам не плошай. Перед рискованным 
действием надежнее записаться и восстановиться в случае чего. 


5) Включить/выключить показ границы между клетками. 


6) Показать для активного юнита, куда он может ходить и стрелять, а также, где у него 
тыл, где фланги. Вся эта информация остается на экране до первого нажатия на кнопку 
или движения мыши. 


7) Изменить иконки юнитов. Возможны варианты: геометрические фигуры, отражающие 
построение, солдатики, отражающие численность или род войск, цвета либо формы со- 
ответствующей армии, либо синий/красный (обороняющиеся/наступающие). У боль- 
шинства иконок число в круге означает тоуе, число или количество точек снизу - оценка 
общей силы юнита, которая складывается из численности, вооружения и уровня солдат. 
Поэкспериментируйте сами, какой вид иконок покажется Вам наиболее удобным. Мы ис- 
пользовали смешанный: геометрические фигуры и солдатики. Учтите, что, когда артилле- 
рия погружена на станки для перевозки, она отображается как кавалерия. Более под- 
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робную информацию о юните можно получить, наведя на него мышку (а если это. Ваш 
юнит, то сделав его активным и кликнув на его картинку на панели юнитов}. 


8) Показать карту (игровое поле) без юнитов. 


9] Изменить порядок вывода юнитов по всей карте. Имеет значение, когда у вас в одной 
клетке находятся сразу два юнита; этой кнопкой Вы переключаете, какой из них окажет- 
ся сверху. Действует только для неактивных юнитов; активный юнит сверху всегда. 


10) Закончить ТИВМ и передать ход противнику. Запрашивается подтверждение. 


Ниже, как уже говорилось, находится панель юнитов. В верхней ее части - название 
юнита; под ним расположена картинка, изображающая пеших или конных солдат; по их 
числу Вы можете ориентировочно судить о численности юнита. Более полную и точную 
информацию о юните Вы можете получить, кликнув на эту картинку. Будет сообщено 
(сверху вниз}, к какой части относится юнит, сколько в нем солдат, какое вооружение, ка- 
кова смертоносность (1ЕТНАНТУ) оружия на разных расстояниях, от минимального до 
максимального, уровень подготовки (ТКАНМИМС), боевой дух (МОКА(Е), уровень выжи- 
ваемости (УТАНТУ), победные очки (УСТОКУ РО!МТ$)}, а также, возможно, информация 
о том, что происходит или только что произошло с юнитом. 


Вот перечень возможных сообщений: 


ИМП НАЗ СНАМСЕО РОКМАТОМ $1МСЕ ТА$Т МОУ\Е - изменил построение после по- 
следнего хода. 

ОМП НАЗ СНАМСЕО РАСИМС $ИМСЕ ТА$Т МОУ\Е - повернулся после последнего хода. 
ОМП 1$ УИМОЕР - переводит дух после боя. 

ИМП 1$ ТАКИМС СОУЕК - укрывается от неприятеля. 

ОМП НА$ КЕСЕМТИУ ВЕТКЕАТЕР - недавно отступил. 

ОМП НА$ ВЕСЕМТЕУ ЗУЕРЕКЕО САЗЦАГТЕ$ - недавно понес потери. 

ОМИ 1$ ОМОЕК ЕВЕ - под огнем противника. 

ИМП 1$ КОЦТЕР - разгромлен. 

ОМИ 1$ 15ОТАТЕВ - изолирован. 

ИМП 1$ ОМ$УРРИЕР - лишен снабжения. 

УЕЗЗЕЕ КОМ АСКОЦЮЮ - корабль сел на мель. 


Под картинкой - одна или две, в зависимости от числа видов оружия, иконки с оружи- 
ем юнита. Кликнув на такую иконку, Вы получите ту же информацию, что и в подменю 
М/ЕАРОМ$ РАТАВАЗЕ меню ИМЕО. Если в результате боев юнит остался без оружия или 
боеприпасов, на этой иконке поверх утраченного или неспособного стрелять оружия 
изображается белый перечеркнутый круг. Ниже может находиться до пяти иконок/кно- 
пок. Центральная - национальный флаг. Если юнит стоит у края карты, вместо флага по- 
является кнопка с какой-то белой загогулиной; кликнув на нее, можно вывести юнит с по- 
ля боя (при этом запрашивается подтверждение]. Делать это следует только в ситуации, 
когда юниту грозит неминуемая гибель. Слева от флага - кнопка, позволяющая развер- 
нуть колонну застрельщиков (РЕРЕО\У $КВЕМ$НЕКЕ$). Иногда это увеличивает огневую 
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мощь юнита, иногда почему-то уменьшает; Вы всегда можете проверить действие этой 
кнопки, ибо МОУЕ на это не тратится. Если у юнита есть приспособления для перевозки 
оружия (пушек, иногда ружей), то слева находится еще одна кнопка, позволяющая пере- 
ключаться между походным (МОЦМТЕР) и боевым (Р!$МОЧМТЕО) положением оружия. В 
походном положении такой юнит пересаживается на лошадей и получает большой за- 
пас тоуе, зато его огневая эффективность практически сходит на нет. Переключения 
этих положений - тои и тот! - требуют расхода тоуе. 

Справа от флага кнопка, отвечающая за построение юнита. Максимум построений 
может быть шесть: беспорядочное (015ОКОЕКЕО}, маршевая колонна (МАВСН 
СОШММ), атакующая колонна (АТТАСК СОШММ), двухлинейное (ЗУРРОЕТ ИМЕ), ли- 
нейное (ИМЕ) и каре ($ОЧАЕЕ). Однако отнюдь не каждому юниту доступно каждое из 
этих построений. Если в данный момент изменение построения возможно, то, кликнув на 
эту кнопку, Вы увидите все построения, которые в принципе умеет принимать данный 
юнит; те из них, которые доступны прямо сейчас (т.е. для перестройки хватает МОУЕ), 
выглядят как кнопки (кликом на которые и осуществляется перестройка). Разные по- 
строения имеются только у пехотных и кавалерийских юнитов; для кораблей они, естест- 
венно, не определены - корабль не умеет принимать форму каре или колонны, а для ар- 
тиллерийских юнитов возможны лишь два построения, принимаемые автоматически: в 
походном порядке это маршевая колонна, а в развернутом положении - линия. От типа 
построения (но не только} зависит эффективность огня (ЯВЕ} и рукопашного боя (МЕЕЕЕ); 
при этом одно и то же построение в разных условиях может дать разные результаты. Так- 
же от типа построения зависит скорость, с которой тратится МОУЕ (но не сама величи- 
на МОУЕ) - иными словами, легкость передвижения. Наиболее мобильные построения - 
маршевая колонна и О!5ОКРЕКЕО, наименее мобильны линии и каре. Изменение по- 
строения требует затраты тоуе (кроме перехода в беспорядочное). 

Какова же боевая эффективность юнита в разных построениях? Для пехотных и кава- 
лерийских юнитов в поле действуют следующие закономерности: максимальная эффек- 
тивность рукопашной у атакующей колонны и каре, максимальная эффективность огня у 
линии, двойная линия как по ЯВЕ, так и по МЕГЕЕ занимает промежуточное положение 
между линией и атакующей колонной, а наихудшие боевые характеристики у маршевой 
колонны и 015 ОКОЕКЕО. Однако для пехотного юнита есть отличие, когда он стоит в ук- 
рытии (в качестве укрытия может фигурировать населенный пункт (ТО\УМ) - изображает- 
ся как дом или редут (КЕВОЦВ]) - черный треугольник). В таком положении оказывается 
весьма эффективным, особенно по Ёге, отсутствие строя (0!5ОКОЕКЕЩ). Оно и понятно: 
всего несколько снайперов, засевших в домах, могут нанести весьма чувствительный 
ущерб целой части, наступающей в правильном строю. Лошадь со всадником запихнуть 
в дом довольно сложно, поэтому для кавалерийских юнитов это неактуально. 

Построения "атакующая колонна" и обе линии позволяют разворачивать застрель- 
щиков; перестроившись в одно из этих построений, всегда проверяйте, в каком положе- 
нии эффективность огня выше - с застрельщиками или без. 

Еще правее кнопка ориентации. Юнит может быть развернут в одном из двенадцати 
направлений; на разворот может тратиться одна единица тоуе. 

У кораблей все вышеописанные кнопки отсутствуют. 

Под этими кнопками отображаются четыре важные характеристики юнита: огневая 
мощь на минимальном расстоянии (АВЕ), эффективность рукопашного боя (МЕГЕЕ), рас- 
стояние, на котором возможен контакт с врагом (КАМСЕ) и уже знакомый Вам МОУЕ. 
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Еще ниже расположены две кнопки + и -, позволяющие переключать активные юниты 
в пределах одной части. Справа от них - кнопка, определяющая реакцию юнита на при- 
ближение врага; мы уже рассматривали эти реакции в описании подменю ГогтаНоп$ ме- 
ню ИМРО. 

Ниже находится панелька ОТНЕВ$ ИМ НЕХ (Другие в клетке). Если в клетке находится 
два юнита, то на этой панельке отображается название и командир "нижнего" из них. 
При этом не у всех юнитов есть командиры (т.е., очевидно, они есть, но, с точки зрения 
авторов сценария, не стоят внимания верховного главнокомандующего, т.е. Вас). Если у 
юнита есть командир, его имя отображается здесь и в том случае, когда юнит - единст- 
венный в клетке. Кликнув на название юнита, Вы переключите "верхний" и "нижний". 
Кликнув на имя командира, Вы получите сведения о нем (чем командует, "радиус коман- 
дования", храбрость (ВКАУЕКУ), харизма (СНАЕИ$МА) и компетентность (СОМРЕТЕМСЕ])). 
Если Вы хотите дать этому командиру другую часть поблизости, кликните на кнопку 
"СНАМСЕ А$${СММЕМТ", после чего те юниты, куда он может быть переведен, останут- 
ся на карте без изменений, а все остальные клетки будут закрашены полупрозрачным. 
Левый клик на один из таких юнитов осуществляет переназначение, правый - отказ. Ко- 
мандир не всегда может быть переназначен; в этом случае кнопка "СНАМСЕ 
А$$!СММЕМТ" отсутствует, остается только кнопка "ООМЕ". На панельке "ОТНЕК$ М 
НЕХ" находится также квадратная кнопка, переключающая масштаб Ваших приказаний. 
Вы можете отдавать приказы одному юниту (режим по умолчанию - УМИ $СОРЕ), всем 
юнитам в клетке (ЗТАСК $СОРЕ) и всей воинской части (ЕОКМАПОМ 5СОРЕ) - соответ- 
ственно одна, две и три точки на этой кнопке. Если Вы выбираете режим, отличный от 
первого (УМ $СОРЕ), активный юнит переключается в процессе выполнения приказа, и 
все юниты, которых касается.Ваш приказ, действуют так же, как и тот, который был ак- 
тивным на момент отдачи приказа (когда это возможно). Режим показа пути ($НО\\ 
РАТН5] не действует в случае ГОКМАТЮМ $СОРЕ. 

Еще ниже находится панелька ЕГОКМАПОМ с последними управляющими кнопками. 
Левая - переход к предыдущей части, правая - к следующей, средняя вызывает то же 
окошко, что и опция ЕГОКМАТОМ меню 1МРО - стой разницей, что здесь, кликнув на зе- 
леный прямоугольник напротив названия юнита, можно сделать его активным. 


УПРАВЛЕНИЕ ЮНИТОМ 


Помимо уже описанных действий, которые можно проделать с юнитом с помощью 
панели юнитов, им управляют непосредственно на игровом поле. Здесь, чтобы активизи- 
ровать юнита, надо кликнуть на нем правой кнопкой мыши. Чтобы переместить юнита на 
нужную клетку, надо кликнуть на нее левой кнопкой; если юнит не сможет до нее дойти 
(помешает противник или не хватит тоуе), он подойдет так близко, как сможет. При дви- 
жении огневая и рукопашная мощь несколько снижаются: сказывается усталость солдат. 
К следующему ходу солдаты отдыхают, и эти характеристики восстанавливаются. В про- 
цессе переходов на большие расстояния избирается оптимальный путь, но эта оптималь- 
ность с точки зрения местности, а не боевой обстановки; иными словами, если Вы не хо- 
тите, чтобы юнит радостно шествовал по отличной дороге прямо под огонь неприятель- 
ской батареи, управляйте им сами. Учтите и то, что вражеские юниты не видны до тех 
пор, пока не соприкоснутся с Вашими, т.е. либо не окажутся в пределах их гапде, либо 
не откроют по ним огонь. Вообще говоря, целый ряд причин может помешать Вам обру- 
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шить на врага огневую мощь: помимо слишком большого расстояния (ОЧТ ОЕ КАМСЕ) 
или израсходованного тоуе и боеприпасов (УОЦ САМТ АВЕ), это могут быть условия 
местности и даже поднятый стрельбой дым, скрывающий противника (ОЦТ ОЕМЕМ/). 

Когда противник оказывается в пределах Вашей досягаемости, при наведении на не- 
го курсора мышки - курсор примет форму перекрестия прицела. Значит, Вы можете от- 
крыть огонь - делается это правым кликом. Если же Вы более полагаетесь на рукопашный 
бой, сделайте левый клик, и Ваш юнит - если он в силах преодолеть указанное расстоя- 
ние - бросится на врага. При этом, однако, он может быть остановлен и отброшен назад 
огнем противника. Рукопашный бой бывает весьма полезен с точки зрения захвата вра- 
жеских орудий (появляется меню "ЕМЕМУ СУМ$ САРТОВЕО" с альтернативами 
"ЗАМАСЕТНЕМ" - взять себе или "ОЕЗТКО\" - уничтожить). 

Чтобы узнать о состоянии противника, а также своих неактивных юнитов, достаточно 
навести на курсор мышки. Тот юнит, на которого указывает мышиный курсор, появляется 
на панели юнитов. Естественно, Вы можете только смотреть на отображаемые там па- 
раметры, но не менять их: как только мышка сдвинется с клетки, на панели вновь займет 
свое законное место Ваш активный юнит. 

Вы не всегда можете сделать своего юнита активным. Помимо уже упоминавшегося 
случая, когда юнит находится в резерве до какого-то хода, в результате серьезных по- 
терь юнит может выйти из-под Вашего контроля на время или даже навсегда (убежать с 
поля боя). Юнит, подвергшийся серьезному удару противника, самопроизвольно пере- 
ходит в состояние О!5ОКОЕКЕО, так что Вам вновь придется его переформировывать, 
тратя на это МО\УЕ. 


ОБЩИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ 


В заключение несколько рекомендаций касательно тактики боя (хотя кто знает, мо- 
жет быть, Вы разбираетесь в этом лучше нас). Не геройствуйте, не лезьте слабым юнитом 
на сильный: он не дрогнет от Вашего смелого натиска, Вы только впустую понесете поте- 
ри. Прежде чем атаковать, оцените соотношение ЕВЕ и МЕГЕЕ у Вашего и вражеского 
юнита; помните при этом, что КЕ на панели юнита - это огневая мощь на минимальном 
расстоянии. Не забывайте про застрельщиков. Передвигайтесь колоннами, для стрель- 
бы выстраивайтесь в линию, для рукопашной - в колонну атаки. Если Ваша задача-обо- 
рона, не лезьте в атаку почем зря; по законам тактики наступающий несет большие по- 
тери (в настоящей войне - минимум в три раза), и весьма возможно, что враг будет от- 
брошен Вашим огнем еще на подходе. Не заставляйте пушки ехать через пол-экрана 
развернутыми в боевой порядок, грузите их на станки и везите с ветерком. Старайтесь 
подходить к врагу с тыла и фланга. При передвижении помните об опасности попасть 
под обстрел и не только понести потери, но и быть отброшенными от цели. Добивайте 
ослабленного врага, пока он не "пришел в себя"; с другой стороны, не тратьте на него 
силы, если рядом Вам угрожают сильные юниты - тактика "перебить врагов поодиночке" 
хороша, но помните, что Вы ограничены во времени (числом ходов). Впрочем, это огра- 
ничение может сослужить и полезную службу: для Вас главное занять к указанному сроку 
побольше стратегических пунктов с флагами, а не удерживать их постоянно. Иногда раз- 
громленный юнит, оставшийся в тылу ушедшего вперед сильного противника, может 
"очухаться", добрести до такого пункта и водрузить там свой флаг. Старайтесь не попа- 
дать под огонь артиллерии и захватывать пушки противника; активно используйте свою 
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артиллерию для нанесения разгромных ударов. Первый удар наносите всегда самым 
СИЛЬНЫМ ЮНИТОМ: 

Напоследок хотим добавить, что беглый просмотр программных файлов наводит на 
мысль о многочисленных дополнительных возможностях следующих версий. Ждите и 
предвкушайте, а пока тренируйтесь на имеющихся четырех сценариях. 


15 


Аттез 


Если Вы живете на одну зарплату, которую к тому же не платят три месяца, то Вы, на- 
верняка, оцените возможность ворочать миллионами долларов, заключать контракты и 
получать прибыль по всему миру. Иными словами, перед Вами очередная экономическая 
стратегия. Встав во главе только что созданной авиакомпании, не имеющей в своем рас- 
поряжении даже кукурузника и обремененной стомиллионным банковским долгом, Вы 
должны будете вывести ее на мировой уровень, обойдя стартующих в лучших условиях 
компьютерных конкурентов. Впрочем, играть можно не только против компьютера, но и 
против Ваших товарищей, сидящих за этой же машиной (сетевые возможности, увы, от- 
сутствуют); однако в этом случае Вам придется заключить с ними "джентельменское со- 
глашение", чтобы играющим не пришлось с боем вырывать друг у друга мышку, ибо ме- 
ханизм передачи хода, к сожалению, не проработан. Это связано с тем, что АШтез - иг- 
ра "реального времени": никто не ждет, пока Вы соизволите принять решение - вне зави- 
симости от Вашего действия или бездействия, часики все время тикают в масштабе при- 
близительно сутки за 10 секунд. При этом половину этого времени занимает ночь, когда 
Ваш офис закрыт и Вы не можете выполнять каких-либо действий; на это время мышиный 
курсор исчезает. Хотя теоретически минимальным интервалом игрового времени явля- 
ются 6 часов, на практике основные итоги Вашей деятельности обновляются раз в месяц, 
так что у Вас будет достаточно времени для очередных изменений политики компании. 
Впрочем, если Вы хотите спокойно и без помех изучить текст очередного контракта или 
характеристики очередного самолета, Вы всегда можете остановить мгновение старой 
доброй клавишей “Рацзе”. Время также останавливается на период ввода информации 
с клавиатуры и выбора из меню. Первого числа каждого месяца обновляются данные о 
финансовом положении компаний, добавляются часы, налетанные самолетами, появля- 
ются новые контракты и подводятся итоги старых, а также происходят случайные собы- 
тия, такие как шторм или захват самолета (впрочем, такие события, как забастовка или 
авария давно не ремонтировавшегося самолета, не совсем случайны, ибо являются 
следствием Вашей политики). Игра начинается в 1970 году и продолжается до истечения 
заранее указанного срока или до банкротства всех игроков-людей (заметим кстати, что 
нам так и не удалось наблюдать банкротства компьютера). В целом игра не слишком 
сложна и не требует от Вас специальных экономических знаний. Все управление осуще- 
ствляется левым кликом (коротким нажатием) мышки, а также вводом с клавиатуры там, 
где это необходимо. 
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(СТАРТОВЫЙ ЭКРАН 


Основную часть стартового экрана занимают четыре прямоугольные панели авиа- 
компаний, с помощью которых Вы можете задать полное и краткое имя каждой компа- 
нии, а также сигнатуру (5'9п), используемую для наименования самолетов по умолчанию. 
Чтобы изменить любое из этих слов, кликните на него мышкой - изменяемое слово станет 
белым, и в конце его появится квадратный курсор. Сотрите старое слово с помощью 
“ВасКзрасе” и введите с клавиатуры новое; ввод завершите “Еще”. 

Каждой компании соответствует свой цвет: для верхней он желтый - за нее всегда иг- 
рает человек; для остальных же - зеленой, синей и красной - можно указать, кто за нее 
играет: человек (Нитап)}, компьютер (Сотрше!) или никто (Мопе), т.е. компания в игре не 
участвует). Для этого кликните мышкой в квадратное окошко напротив одного из этих 
слов, туда переместится крестик. По умолчанию все три компании управляются компью- 
тером. "Компьютерные" компании имеют преимущество перед "человеческими": у каж- 
дой из них с самого начала уже есть самолет, и не какой-нибудь, а пассажирский авиа- 
лайнер Боинг-727. 

Под панелями авиакомпаний находится еще одна панель. В левой ее части задается 
время игры (Р!аута уеагз) - Вы можете играть 10, 20 или 30 лет. Справа указывается, в 
какой директории хранить записанные игры (ба\уе дате ра!}}; имя директории считается 
от текущей (а не от корневой). 

В самом низу экрана находятся две кнопки: 


ОЧТ - Выход в ДОС. Если выбрать эту кнопку, у Вас запросят подтверждение. Все за- 
просы подтверждения в игре представляют собой двухкнопочное меню с альтернатива- 
ми САМСЕЕ (отказаться от действия) и СОМТИМИЕ (выполнить его). 


ОК - Начать игру. 


ОБЩИЕ КНОПКИ УПРАВЛЕНИЯ 


В игре нет главного экрана, но есть общие кнопки управления, осуществляющие, в 
частности, переключение между экранами. Панель с этими кнопками выглядит и распо- 
ложена одинаково на всех экранах, кроме экрана самолетов. Там эта панель вертикаль- 
ная, во всех же остальных случаях горизонтальная и находится внизу экрана слева. Бу- 
дем описывать именно этот ее вариант. В левой части панели находятся четыре кнопки с 
цифрами 1, 2, Зи 4, соответствующие компаниям; у каждой кнопки окантовка соответст- 
вующего цвета. Если компания не участвует в игре, ее кнопка закрашена серым (так 
обозначаются все кнопки, которые не могут быть нажаты в данный момент). С помощью 
этих кнопок происходит переключение между компаниями; при этом изменяется цвет 
бордюра экрана и название компании слева вверху. Вы можете таким образом про- 
сматривать информацию других компаний так же, как своей собственной, но, конечно, 
не можете отдавать приказания чужим служащим. 

Справа на панели расположены десять кнопок в два ряда. Опишем их слева напра- 
во, сначала верхний ряд, потом нижний, называя в соответствии с картинкой на каждой 
из них. 
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"Вопросительный знак" - Показывает информацию о разработчиках игры. 


"Три контейнера" - Переключение на экран предложения контрактов на грузоперевозки 
(подробное описание экранов см. ниже) 


"Силуэт человека" - Переключение на экран предложения контрактов на перевозки пас- 
сажиров. 


"Компьютер" - Переключение на экран общей финансовой информации. 


"Самолет" - Переключение на экран покупки и продажи самолетов. 


"Шкаф с ящиками" - Переключение на экран документов. 


"Дискета" - Вызывает файловое меню. Зайдя в него, Вы сможете выбрать следующие 
действия: 


Зауе - Записать игру. 

[оаЧ - Загрузить игру. 

Оч - Закончить игру. При выходе из игры показывается экран, отображающий теку- 
щее финансовое состояние всех четырех компаний. Указываются следующие харак- 
теристики (сверху вниз): Иди аззе! (текущие активы), Нее! уае (стоимость флота), 
ВапК |оап (банковская ссуда, т.е. долг перед банком), ЗВаге дио!айоп (котировка ак- 
ций), Етроуеез (служащие), Коше Ба|апсе (баланс рейсов}, Сопн'ас! Баапсе (баланс 
контрактов), Нее! Ба!апсе (баланс флота}, Нпапс!а! Баапсе (финансовый баланс), 
Уапоцз ехрепзез (разные затраты), Сотрапу Ба|апсе (общий баланс компании] и, на- 
конец, Сотрапу гершанНоп - репутация компании, которая может принимать следую- 
щие значения: Сатазтор гс (катастрофическая}, М5егаЫе (убогая), Ва4 (плохая), Роог 
(бедная), КеазопаЫе (сносная}, Окау (нормальная), Соо4 (хорошая), ВМЙап! (блестя- 
щая) и РаБуоц$ (баснословная). Внизу экрана две кнопки: слева ИП (выйти в ДОС), 
справа - МЕМ/ САМЕ (начать новую игру). Вы попадаете на этот экран вне зависимо- 
сти оттого, каким способом закончили игру. 

Сапсе! - Вернуться к игре. 


В окошке слева показывается список файлов записей в директории, заданной на 


стартовом экране. Выбор файла осуществляется кликом на его имя, при этом оно появ- 
ляется в окошке под списком файлов; при необходимости список можно скролировать с 
помощью нарисованных слева от окна стрелок вверх и вниз. Если Вы грузите старую иг- 


РУ, 


записываете новую поверх старой записи или заканчиваете игру, у Вас будет запро- 


шено подтверждение. 


"414" - Переключение на экран рейсов. 


"Карта" - Переключение на экран карты; этот экран устанавливается по умолчанию. 


"Столбчатая диаграмма" - Переключение на экран графиков. 
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Помимо вышеописанных кнопок, на всех экранах вверху имеется панель с названием 
компании и в правом верхнем углу панелька с часами. Между этими двумя панелями на- 
ходится кнопка "время - вперед" (три стрелки вправо). Если Вы уже отдали все распоря- 
жения на этот месяц и не хотите просто сидеть и ждать, пока он кончится, кликните на эту 
кнопку, и время помчится с ураганной скоростью, пока месяц не кончится. Причем ско- 
рость, с какой при этом исчезает и появляется мышка, такова, что что-нибудь сделать, 
скажем, записаться в последних числах, дабы восстановиться в случае неприятных сюр- 
призов в начале нового месяца, Вам уже вряд ли удастся. 


На всех экранах, кроме экрана покупки и продажи самолетов, имеется также панель 
информации о самолете. Эта панель расположена справа и состоит из двух частей. В 
верхней изображен самолет и его название; если у компании несколько самолетов, Вы 
можете переключать их с помощью стрелок вверх и вниз слева от изображения самоле- 
та (если самолетов нет вообще, вся эта панель пуста). В нижней части этой панели при- 
водится следующая информация по данному самолету: Ко\! тЮ - выполняемый им рейс 
(указывается, обычный ли это рейс (п гоме <номер>) или контрактный (Оп соптас}), а 
также начальный, конечный и промежуточный (если есть) пункт маршрута; если же само- 
лет не назначен ни на какой рейс, здесь это указывается ("Мо! т гоще"); Рю! Поуг - чис- 
ло часов, налетанных с последнего техобслуживания (либо с момента изготовления, если 
техобслуживания не проводились}; То!а! Ноугз - общее число часов, налетанных с момен- 
та изготовления; Р!апе зе - статус самолета. АсНуе - самолет находится в рейсе. 
АуааЫЕ - самолет может быть назначен на рейс. Наконец, самолет может быть задер- 
жан на земле (СтоупаеЯ или Чеатед] до указанной даты по одной из следующих при- 
чин: герай (ремонт), зегисе (техобслуживание), 51югт (шторм, нелетная погода), зтКе (за- 
бастовка персонала) или НйасК (захват террористами]; Ноте Апрой - аэропорт припис- 
ки, не имеет принципиального значения; Еау!ртег! - оснащение; для пассажирских са- 
молетов может принимать значения Виде! (самое простое), Запдага (стандартное), 
Мед!ит (среднее), Н! С!азз (высококлассное) и Ехс!уз№е (исключительное), а для грузовых 
единственное значение - Сагдо (для грузоперевозок}; Уае - стоимость самолета. 


ЭКРАНЫ 


Не считая стартового и завершающего, в игре 8 экранов. Опишем их в том же поряд- 
ке, что и соответствующие им кнопки: 


Экран грузовых контрактов 
В левой части экрана - список предлагаемых контрактов в виде картотеки. В этом 
списке для каждого контракта указаны начальный и конечный пункт. Кликнув сюда мыш- 
кой, Вы получаете полный текст контракта справа. В тексте указаны следующие пункты: 


САВСОРЕА! - Грузовой контракт. 

ЕКОМ - Начальный пункт маршрута. 

ТО - Конечный пункт маршрута. 

АММС О15ТАМСЕ - Длина маршрута. Учтите, что перелет беспосадочный и Ваш само- 
лет должен преодолевать это расстояние за один рейс, т.е. указанное здесь число долж- 
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но быть не больше, чем КАМСЕ самолета (о характеристиках самолета см. в главе "Эк- 
ран покупки и продажи самолетов"). 

ТУРЕ ОЕ САВСО - Тип груза. Грузы могут быть следующие: ТехНез (ткани), Сотруегз 
(компьютеры), Н!-Е! & Уюео (аудио-, видеотехника), Май (почта), Спеезе (сыр), УедеЫе$ 
(овощи), Епдапаеге4 апйта! (опасные животные), Магсо#с (наркотики). Чем дороже груз 
и больше расстояние, тем выше начальная стоимость контракта. 

УУЕСНТ - Общая масса груза в тоннах. 

ИМЕ ИМП - Срок, в который нужно перевести заданный объем груза. Если Вы не уложи- 
тесь в этот срок, контракт будет расторгнут и Вы заплатите неустойку. Контракт может 
быть выполнен и досрочно, если это позволяют характеристики Вашего самолета. 

АМЕ - Размер неустойки. 

МАХМИМ РЕ!СЕ - Максимальная цена, которую готовы заплатить предлагающие кон- 
тракт за его выполнение. 

ОЕАЕ ОЕАБИМЕ - Дата заключения контракта. Если к этому числу ни одна компания не 
предложит свою цену, контракт снимается с рассмотрения. В противном случае контракт 
будет заключен с той компанией, чья цена минимальна. 

[ОМ\УЕ$Т ВР - Минимальнся цена, предложенная Вами или другой компанией; в послед- 
нем случае, пока контракт не заключен, Вы можете предложить.более низкую цену, если 
хотите перехватить контракт у конкурента. Фраза "Мо Ы}з уе!" означает, что пока никто 
не заинтересовался контрактом и не предложил своей цены. 

УСМАТОКЕ - Место для подписи, это чисто декоративная строка. 


Справа от кнопок переключения компании на этом экране находятся две кнопки: 

На верхней изображена рука, держащая чек. Кликнув на эту кнопку, Вы сможете 
предложить свою цену; она не может быть больше текущего значения [О\УМЕ$Т В (или 
МАХМИМ РЕГЕ, если ГО\У\Е$Т ВО еще не определена). 

Если Вы раздумали заключать контракт, кликните на кнопку с изображением пере- 
черкнутой руки с чеком - это позволит отменить контракт. 


Экран пассажирских контрактов 
Полностью аналогичен экрану грузовых контрактов, за исключением некоторых пунк- 
тов текста контракта: 


СНАЕТЕКРВЕА! - Контракт на перевозку пассажиров. 
РИСНТ$ РЕВ МОМТН - Число полетов, которые надо выполнять ежемесячно. 
РАЗЗЕМСЕК$ РЕК ЕИСНТ - Минимальное число пассажиров, которое надо перевозить 
за рейс. 
РЕК - То же, что и ПМЕ ИМП для грузовых контрактов, но без возможности досроч- 
ного выполнения. 

Подробнее о том, когда стоит и когда не стоит заключать контракты, см. ниже. 


Экран общей финансовой информации 
На экране изображен компьютер, на монитор которого выведена следующая ин- 
формация: активы, банковская ссуда (непогашенная ее часть}, ежемесячные выплаты 
банку (МОМТНИУ РАУОЕЕ) стоимость флота, акционерный капитал (ЗНАВЕ5)}, котировка 
акций (ОООТАПОМ) и какся часть акций находится в руках компании (ЗНАВЕ 
НОШОМС). 
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Внизу, справа от кнопок переключения компании, находятся 4 кнопки. 

На первой кнопке изображена рука, отдающая деньги в банк, с ее помощью Вы мо- 
жете установить размер ежемесячных выплат. Кликнув на этой кнопке, Вы сможете ука- 
зать новую величину выплат. Если Вы пожадничаете и укажете слишком маленькую сум- 
му, Вам объяснят, что этого недостаточно (Кедуезе4 гераутеп! 15 оо |о\/), и сообщат, 
какую минимальную выплату (Мтйтот) Вы можете задать. Размер этого минимума зави- 
сит от Вашего капитала и величины ссуды: чем Вы богаче и чем меньше Ваш долг, тем 
благосклоннее к Вам банк. 

Кнопка с изображением руки, берущей деньги из банка, позволит взять ссуду. Когда 
Вы берете ссуду, Вам сообщают процент ежемесячных выплат (Сиуггеп+{ гойе). Если банк 
считает, что Вы хотите взять больше, чем позволяет Ваша кредитоспособность, Вам со- 
общают об этом (Уоуг |итй Ваз Бееп ехсееде4) и указывают максимальную допустимую 
сумму (Мах. пе\м |оап). Если Вам не дадут больше ни цента (точнее, ни тысячи долларов}, 
при попытке взять ссуду появляется сообщение: "\очг |итй паз Бееп геасйед!" 

Кнопка (правая верхняя) с изображением человеческих силуэтов устанавливает за- 
работную плату (ба|агу) в Вашей компании; Вам сообщают текущую (Ситгеп! зайагу} и 
предлагают ввести новую (Туре пе\ за!агу). Помните, что слишком низкая зарплата при- 
ведет к митингам и забастовкам. Ваши конкуренты имеют неприятную склонность перио- 
дически поднимать зарплату своим служащим, и Вам волей-неволей придется делать то 
же самое, хотя, как мы убедились, особо усердствовать тут ни к чему. 

Наконец, последняя кнопка с надписью "ЗНАЕЕ" позволяет Вам пустить в продажу ак- 
ции Вашей компании и тем пополнить свои активы. Вы не можете продать больше 49%, 
чтобы сохранить контрольный пакет. Выкуп собственных акций осуществляется автома- 
тически по мере роста Ваших доходов. 


Экран покупки и продажи самолетов 

Этот экран отличается от остальных иным расположением кнопок и отсутствием па- 
нели информации о текущем самолете. Здесь вместо текущего самолета (т.е. конкретно- 
го летательного аппарата) фигурирует текущая модель самолета; ее изображение зани- 
мает основную часть экрана. Переключение моделей осуществляется стрелками слева. 
Когда Вы начинаете игру (в 1970 г.), существуют лишь 4 модели; к окончанию игры, если 
играть максимальный срок - 30 лет, их число возрастет до 25. Все действия, выполняемые 
на этом экране, относятся именно ктекущей модели. 

Вы легко узнаете знакомые Вам кнопки по картинкам на них. Собственных же кнопок 
здесь 4. Две сверху с изображением самолета служат для покупки (левая) и продажи 
(правая) самолетов. Кнопка "1 в круге" (она включена по умолчанию) выводит информа- 
цию о модели самолета. Кнопка с креслом и стрелкой вверх - это вовсе не катапульти- 
рование, а орогаае - улучшение оборудования. При покупке и продаже Вам сообщают 
уплачиваемую сумму (ТЫ 5 р|апе м! со$! уоц или ТЫ р|апе \/| де усу соответственно}; 
если у Вас не хватает денег на покупку, Вам сообщат об этом (Уоц 4оп\ Вауе 11е саз1|. 
Если Вы или Ваши конкуренты раньше уже продавали самолеты этой модели, при покуп- 
ке наряду с новыми самолетами Вам предложат подержанные. Купив самолет, Вы долж- 
ны дать ему название или согласиться с названием по умолчанию. Прежде чем продать 
самолет или делать ему ирдгаде, Вы должны снять его с рейса. Урогаде актуален для 
пассажирских самолетов и за соответствующую сумму изменяет их оснащение от 
Виаде! до Ехсизме. 


21 


Аттез 


Кнопка информации показывает следующие данные: 


МОПЕЕ - Название модели. 
РЕ!СЕ - Цена нового самолета. 


ЗРЕСАСАТЮМ$ - Следующие характеристики: 

ТУРЕ - Тип, пассажирский (АШте!) или грузовой (Сагдо). 

САРАСПУ - Грузоподъемность в кг.; актуальна только для грузовых самолетов. 
РАМСЕ - Максимальная дальность беспосадочного перелета, км. 

ЗРЕЕС - Скорость в км/ч. 

ОРСКВАПЕ - Стоимость ирагаае; М/А, если урдгаае невозможен. 

РОЕЁ ОЕ - Расход топлива (в кг.) на километр полета. 

АК СКЕМ/ - Летный экипаж. 

СКВОЧМО СВЕМ/ - Команда, обслуживающая самолет на земле. 

МАМ СНЕСК$ - Срок планового техобслуживания; подробнее см. "Экран рейсов". 


ТЕСНМКСАЕ - Технические характеристики, имеют чисто познавательное значение: 
УЕАК - Год выпуска. 

УМОТН - Ширина. 

1ЕМСТН - Длина. 

УМС АКЕА - Площадь крыла. 

ЕМРТУ УМЕСНТ - Вес без груза и топлива. 
МАХ У\ЕГСНТ - Максимальный взлетный вес. 
ЕМСИМЕ$ - Двигатели. 

ЕМСИМЕ МАМЕ - Название двигателей. 
ЕМСИМЕ ТУРЕ - Тип двигателей. 

ЕМСИМЕ РОУ\ЕК - Мощность двигателей. 


Экран документов 
В левой части экрана изображена картотека с четырьмя ящиками: Н!$ТОКУ, 
АССОЧМТ, САВСО и СНАКТЕК. Чтобы "выдвинуть" один из этих ящиков и просмотреть 
его содержимое, надо кликать не на ящики, а на четыре кнопки внизу (справа от кнопок 
переключения компаний), на каждой из них изображен лист бумаги со специфическим 
текстом. В правой части экрана появляется текст документа; если документов в ящике 
несколько, их можно листать, кликая на нарисованные справа стрелки. 


Н5ТОКУ (левая верхняя кнопка) - Список произошедших за последнее время событий. 
Здесь могут указываться события, относящиеся как к Вашей, так и к другим компаниям. 


АССОЦМТ (левая нижняя кнопка) - Прошлогодний годовой баланс. Сначала перечисля- 
ются доходы (ИМСОМЕ) по статьям: Кощез - рейсы, Сопн'ас - контракты, Нее! - продажа 
самолетов, Нтапса!| - финансовые операции (доходы от акций и вкладов} и То! (всего). 
Потом затраты (ЕХРЕМ$Е5): на рейсы и контракты, на покупку и обслуживание самоле- 
тов, финансовые (в основном, это погашение ссуды), на служащих (Етрюуее$}, прочие 
(Уатоцз) и снова графа "всего". Дальше подводится общий баланс (ВАГАМСЕ), вычисляе- 
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мый как То] [псоте - То!а| Ехрепзез. Ниже приводятся уже знакомые нам активы, стои- 
мость флота, цена выполняемых контрактов (Сотас! уае} и банковская ссуда. 


САКСО (правая верхняя кнопка) - Заключенные контракты на грузоперевозки, (САВСО 
СОМТВАСТ). Текст их несколько отличается от предлагаемых: как нетрудно догадаться, 
пункты ОЕАЕ РЕАВИМЕ и МАХ!МИМ РКСЕ отсутствуют, а вместо пункта ГО\УМЕ$Т ВЮ те- 
перь просто РЕСЕ - окончательная сумма, которая будет выплачена Вам по выполнении 
контракта. Кроме того, появились дополнительные пункты МОУЕВ ТО БАТЕ и РАМЕ. 
МОУЕР ТО ОАТЕ показывает, сколько перевезено на текущий момент (точнее, на пер- 
вое число текущего месяца). Если масса груза, перевезенного за первый месяц, умно- 
женная на число месяцев контракта, оказывается меньше У\ЕСНТ, значит, вы переоце- 
нили возможности своего самолета и выполнить контракт не удастся; придется платить 
неустойку или восстанавливаться из старой записи. Есть только один шанс выпутаться из 
подобной неприятности: назначить на этот контракт более мощный самолет. Но для это- 
го такой самолет, во-первых, должен существовать в природе и, во-вторых, у Вас должно 
хватать денег на его покупку. Пункт РЕАМЕ как раз и показывает, какой самолет выделен 
для выполнения контракта. Изначально (после заключения контракта) здесь значится 
"Мо р|апе аззапед!" - ни один самолет не назначен. Для назначения и снятия самолета с 
контрактного рейса служат две кнопки с изображением самолета справа от кнопок до- 
кументов. Верхняя (с красным плюсом} направляет на обслуживание контракта текущий 
(т.е. изображенный на панели информации о самолете) самолет; если его конструкция 
не позволяет совершать столь дальние рейсы, Вам сообщат, что расстояние слишком 
велико (О/5юпсе 1юо [опд}, и назначения не произойдет. Если самолет уже выполняет дру- 
гой рейс, будет запрошено подтверждение, желаете ли Вы снять его с рейса. Однако, 
если Вы вдруг решите назначить на грузовой контракт пассажирский самолет, назначе- 
ние произойдет без всяких вопросов (и контракт, разумеется, выполнен не будет) - тут 
уж, господа авиамагнаты, надо думать головой, а не надеяться на компьютерную "защи- 
Ту от дурака". Вы не можете назначить на один контракт более одного самолета; если 
Вы попытаетесь это сделать, новый самолет будет назначен, а старый снят (у Вас запро- 
сят подтверждение). Чтобы снять самолет с контрактного рейса, не переводя его при 
этом на другой, кликните на нижнюю кнопку, на ней вместо красного плюса изображен 
минус с двумя точками сверху и снизу. 


СНАЕТЕК (правая нижняя кнопка) - Заключенные контракты на перевозки пассажиров 
(СНАКТЕК СОМТКАСТ.. Их текст еще меньше отличается от предлагаемых: все так же, 
как в предыдущем абзаце, за исключением того, что нет пункта, аналогичного МОУЕБ 
ТО БАТЕ. Он и не нужен: совершать больше рейсов, чем предусмотрено контрактом, не 
надо, а если Ваш самолет не выполнит ежемесячную норму, контракт будет расторгнут 
сразу (для пассажирского сообщения важна регулярность и недопустимы авралы). 


Экран рейсов 
На этом экране изображена карта мира со всеми городами, между которыми в этой 
игре возможно авиасообщение. Чтобы задать маршрут рейса, кликните мышкой на го- 
рода, через которые он должен проходить; это могут быть два или три города. Чтобы ис- 
ключить город из маршрута, кликните на него повторно. В отличие от контрактных, здесь 
задаются только пассажирские рейсы; если Вы назначите грузовой самолет, получите 
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одни убытки. При указании маршрута на панели внизу сообщается его общая длина 
(О апсе) и длина наибольшего отрезка (Махитит) - это последнее значение не должно 
превышать КАМСЕ Вашего самолета. Назначение самолета на рейс и снятие с рейса 
производится так же, кок и в случае с контрактами. 

После того как самолет назначен, Вам надо установить цену на билеты, для этого 
служит левая нижняя кнопка (из тех четырех, что, как обычно, расположены справа от 
кнопок переключения компании). Цены назначаются отдельно для каждого участка`мар- 
шрута. Поначалу ограничьтесь ценой в несколько десятков долларов и постепенно по- 
вышайте ее, не более чем на 10 - 20 долларов за раз, следя за тем, чтобы прибыль от 
рейса была максимальной (эта прибыль указывается на экране графиков). В течение ме- 
сяца можете смело экспериментировать с ценами: Ваш окончательный доход определя- 
ется тем значением, которое будет на момент окончания месяца. 

Левая верхняя кнопка, с изображением инструментов, служит для проведения плано- 
вого техобслуживания. Оно занимает что-то около месяца; на это время самолет сни- 
мается с рейса, а потом автоматически возвращается на него. Не ставьте самолет на 
техобслуживание в конце месяца: если срок работ превысит месяц и самолет вернется 
на рейс не в последних числах следующего, а в первых числах того, что идет за ним, Вы 
потеряете доход не за один, а за два месяца. Характеристика самолета МА!М СНЕСК$ 
показывает, через сколько часов налета надо проводить техобслуживание; однако на 
практике можно без большого риска превышать этот параметр вдвое. Однако, если 
слишком долго пренебрегать техобслуживанием, можно нарваться на неприятности (см. 
главу "События". 

Две оставшиеся кнопки служат для назначения на рейс и снятия с рейса. 


Экран карты 
Внешне этот экран очень похож на предыдущий, только своих кнопок на нем нет. Это 
чисто информационный экран. Кликнув на город, Вы получаете информацию о его меж- 
дународном аэропорте (Апрой тЮ): название, ежемесячное количество пассажиров 
(Раз$.) и грузов в тоннах (Топ). Переключая самолеты на панели информации о самолете, 
Вы увидите, по каким маршрутам они летают. 


Экран графиков 

Четыре кнопки этого экрана выводят на монитор нарисованного компьютера 3 гра- 
фика и одну диаграмму. Все графики содержат информацию за последние 12 месяцев. 

Левая верхняя кнопка показывает данные по заработной плате. Желтая линия соот- 
ветствует средней суммарной зарплате по всем компаниям, красная - Вашей компании. 
В правом верхнем углу монитора зарплата 1 служащего на текущий момент в цифровом 
виде. 

Левая нижняя кнопка - информация о рейсах. График отражает суммарный доход 
(1ЧСОМЕ), расход (ЕХРЕМ$Е$} и баланс (ВАГАМСЕ) по всем рейсам компании. В правом 
верхнем углу монитора - те же данные в цифровом виде, но только для текущего самоле- 
та, если он выполняет обычный рейс. Ориентируясь на эти данные, подбирайте опти- 
мальные цены на билеты на каждый рейс. 

Правая верхняя кнопка - график общих доходов, расходов и баланса компании. 

Правая нижняя кнопка - столбчатая диаграмма всех компаний. Зеленые столбики оз- 
начают доход, красные расход, желтые баланс. 
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События 


События, которые, как уже отмечалось, могут происходить первого числа каждого 
месяца, можно разделить на полностью случайные, зависящие от Ваших действий, и обя- 
зательные. Большинству событий соответствует отдельная картинка, выводимая в левой 
части экрана. 


К событиям первой группы относятся: плохая погода (Вад \меа!Нег - если это происхо- 
дит в одном из городов, через которые проходит Ваш рейс, то этот рейс задерживается), 
захват террористами (НйасК - также приводит к задержке рейса) и повышение цен на 
нефть (О! сп - растут Ваши расходы на топливо (Рие! Рисе)). 


(События второй группы также случайны, но вероятность их зависит от политики ком- 
пании. Низкая зарплата приводит к собраниям персонала (Етроуеез аге пота 
тее!паз], если после этого не повысить зарплату, то служащие устроят забастовку 
(ке). Если долго не проводить профилактического ремонта, самолет может быть по- 
ставлен на ремонт (Сгоипае4 юг тат гера!) помимо Вашей воли (что неудобно, ибо 
при этом он снимается с рейса и после окончания ремонта не возвращается на него}, а 
то и вовсе может разбиться (СгазПед дуе 1ю Ба тайтатсе). Кроме того, Вас могут пой- 
мать на перевозке нелегального груза (15 Бифе мВ ап Шеда|! сагдо), что приведет к 
большим финансовым потерям. 


События третьей группы происходят обязательно, если для них возникают условия. К 
таким событиям относятся: заключение (<компания> эзапе а соп!тас!), расторжение 
(Сопгас! {5 БгоКеп - ведет к выплате неустойки) и оплата контрактов (специальной кар- 
тинкой не иллюстрируется), выпуск новых моделей самолетов (пе\и рапе гееазед), а так- 
же окончание игры по истечении срока и закрытие компаний в результате банкротств 
(<компания> паз Бееп <1о5ед; обычно этому предшествуют предупреждения "<компания> 
раз ргоЫет5" - "у компании проблемы" и "<компания> аге пеаг БапКгир!. ТаКе асНопз 
МОММ" - "Компания почти банкрот. Примите меры НЕМЕДЛЕННО!" 


ОБЩИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ 


Итак, как же во все это дело играть и, главное, выигрывать? Помните, что главный ис- 
точник Вашего дохода - регулярные пассажирские авиарейсы. Поскольку Вы начинаете 
игру без единого самолета, первое, что нужно сделать - этот самолет купить. И здесь со 
всей ответственностью заявляем: не знаем, как в жизни, а в этой игре наш старый доб- 
рый Ил-62 даст сто очков вперед всяким заграничным Боингам, которые Вам подсовыва- 
ют по умолчанию. Потому как он, во-первых, существенно дешевле, а, во-вторых, по 
своим характеристикам не сильно им уступает, а кое в чем и превосходит. Весь наш пас- 
сажирский флот состоял из Илов-62, что позволило нам за 20 лет сделать более 5 мил- 
лиардов долларов, и то лишь потому, что мы поленились сделать больше. Наибольший 
доход приносят рейсы на короткие расстояния между крупными городами; западная Ев- 
ропа в этом смысле золотое дно. Поначалу вкладывайте все Ваши деньги в новые само- 
леты и направляйте их на выгодные рейсы; когда такие рейсы окажутся "разобранными", 
а деньги потекут к Вам рекой, можете закончить увеличение Вашего флота - за слишком 
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большим количеством рейсов труднее уследить. Покупка маленьких самолетов себя не 
оправдывает: стоят они несколько миллионов, а доход приносят в десятки тысяч, если со 
временем и окупятся, все равно не стоит с ними связываться. Помните, что доллар тоже 
подвержен инфляции; растут цены на нефть и на самолеты, растет заработная плата. 
Соответственно и цены на билеты надо периодически увеличивать, чтобы выгода была 
максимальной. В игре есть одна забавная ошибка: если попытаться установить`цены би- 
лета на контрактный рейс (чего делать нельзя), то весьма вероятно, что в этом случае Вы 
получите доступ к ценам на рейс конкурента. В принципе, можно изменить их таким об- 
разом, чтобы принести ему убытки. Конечно, пользоваться этим недостойно; поэтому мы 
использовали эту ошибку лишь для "промышленного шпионажа", чтобы узнать цены кон- 
курента. 

Не гонитесь за контрактами, тщательно все взвешивайте, прежде чем их заключать. 
Помните, что РЕСЕ - это не чистый доход, из него надо вычесть расходы на полеты по 
контракту. Расходы эти идут ежемесячно, а РЕ!СЕ выплачивается лишь после выполнения 
контракта. А главное, у компьютера есть вредная привычка предлагать заведомо невы- 
полнимые контракты (либо они могут оказаться невыполнимыми Вашими силами). Обра- 
щайте внимание на следующие аспекты: во-первых, ЕЕУИМС О15ТАМСЕ не должно пре- 
восходить КАМСЕ самолета, во-вторых, для грузовых контрактов - грузоподъемность и 
скорость (сопоставив три вышеназванных параметра, Вы сможете оценить, удастся ли 
перевезти нужное количество груза за требуемое время - помните при этом, что самолет 
не может все время находиться в воздухе). Для пассажирских контрактов критичными яв- 
ляются скорость и количество пассажиров за рейс. Обратите внимание также на расход 
топлива - как бы оно не "съело" Ваши доходы. 

Банкротство компании наступает, когда активы заметно уходят в минус. Если Вы ба- 
лансируете на грани и ждете, что вот-вот баланс станет положительным, последними ре- 
зервами станет продажа акций (если у Вас их больше 51%), уменьшение ежемесячных 
выплат (если позволят} или новая ссуда (если дадут), а также снижение зарплаты (незна- 
чительное). 

Вот, собственно, и все. Удачи Вам на ниве авиабизнеса! 
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Зоипа Вачег/РКО/16/АУ\Е, Сгамз Уйгазоипа, Ко|апа 


„.Прошли миллионы лет после образования звезд и планет. Вселенная вступила в 
стадию зарождения жизни. Вначале на планетах появились первичные формы жизни, ко- 
торые постепенно эволюционировали и развивались. И вот венцом эволюции стали ра- 
зумные существа, разные по своему строению и мышлению. Шло время, и настали вре- 
мена, когда им стало тесно на своих материнских планетах, и стали они все чаще обра- 
щать свой взор на звезды... 

И вот первые из них нашли способ оторваться от земли, и через небольшой проме- 
жуток времени их корабли уже отправились к другим планетам, неся на борту колониза- 
ционные модули и бесстрашных колонистов. Каждая цивилизация старалась освоить как 
можно большую территорию, чтобы иметь преимущество перед остальными цивилиза- 
циями. И такое освоение было мирным только вначале... 

Такова вот краткая предыстория этой игры. Вы вступаете в игру, как раз на пороге 
освоения космоса разумными расами. Выбрав одну из цивилизаций и планету, на кото- 
рой, кроме колонизационного модуля, пока ничего нет (есть, правда, немного населе- 
ния, с помощью которого можно что-нибудь построить), Вы должны будете обеспечить 
развитие и процветание своей цивилизации, а заодно проводить в жизнь политику звезд- 
ной экспансии, что не очень хорошо сочетается с планами других разумных рас. Разви- 
тие колоний, проведение исследований, управление кораблями, контакты с другими ци- 
вилизациями - вот основные Ваши задачи, большую часть которых Вы можете спокойно 
возложить на компьютер. 

Для знающих английский язык проблем с игрой практически не предвидится, так как в 
ней имеется достаточное количество всевозможных хелпов (документаций), которые 
можно вызвать нажав “ЗНИЕТ” и кликнув мышью (кратковременно нажав, как правило, ле- 
вую кнопку мышки] на интересующем окне или объекте. 

Управление в игре осуществляется мышью: левой кнопкой отдаются все команды, а 
на правую в некоторых меню возложены некоторые полезные функции, например, цен- 
тровка экрана на объекте в системном меню. 

В процессе игры Вам предстоит оперировать меню, которые имеют различную сте- 
пень вложенности (т.е. из одного меню можно войти в другие, а оттуда и еще дальше). 
При возвращении назад в главное меню Вам придется проделать весь путь в обратном 
порядке. Процесс возвращения в предыдущее меню таков: следует кликнуть в любом из 
‘углов экрана или нажать кнопку “Е$С”. Игра относится к жанру пошаговой стратегии и 
очень напоминает МАЗТЕВ ОЕ ОКЮМ, однако имеет много отличий. Время в игре изме- 
ряется сутками, все корабли и орбитальное оружие имеют лимит по времени при их экс- 
плуатации. Очень естественно смотрится звездная галактика, состоящая из множества 
звездных скоплений, вокруг некоторых светил вращаются планеты. Передвижение ко- 
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раблей также смотрится очень неплохо, а бои часто можно принять за праздничный 
фейерверк. Чтобы попасть в другую звездную систему, корабль должен попасть в точку 
перехода, соединяющую только две определенные звезды. Из-за этого движение через 
галактику состоит из серии гиперсветовых прыжков, и пока корабль двигается в этом из- 
мерении, он находится вне Вашей досягаемости. 

По ходу игры в начале дня Вы будете получать различные сообщения о развитии Ва- 
шей цивилизации. Они очень помогут в управлении империей, которую Вы непременно 
создадите, и особенно - в период ведения военных действий, так как предупредят о появ- 
лении вражеских звездолетов в орбитальном пространстве Вашей колонии. 

Остальное об этой замечательной и красивой игре Вы узнаете ниже. 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


Как театр, как говорится, начинается с вешалки, так и любая нормальная игра начи- 
нается со стартового меню. Данная игра, безусловно, относится к нормальным, и поэто- 
му описание начнем с разбора этого меню. 


РЕАУ 1МТКОБУСТОМ 
Кликнув на этой кнопке, Вы сможете посмотреть небольшой фильм, который познако- 
мит Вас с событиями, имевшими место до Вашего вступления в игру. 


ТОТОВТАЕ 
Специально для знающих английский язык авторы игры создали прекрасную доку- 
ментацию по данной игре, вызываемую кнопкой ТОТОКИА(. Зайдя в учебник, Вы сможете 
получить полную информацию по следующим направлениям: 


#1 1МТОКРУСТОЮМ ТО АЗСЕБВАМСУ - Небольшое вступление вместе с основами 
управления. 


#2 ВЕСИМИМС САМЕ - Рассказывается о настройках игры. 
#3 ТНЕ САГАСПС О1$РИАХ - Этот пункт посвящен изучению карты галактики. 
#4 ТНЕ $У5ТЕМ О1$РИАУХ - Здесь описан экран карты планетной системы. 


#5 МАМАСИМС АМО КЕЗЕАКСН - Данный пункт описывает экран разработки техноло- 


гии. 


#6 ВИШОМС $НР$ АМО ЕХРЕОКМС - В этом пункте рассказывается о постройке ко- 
рабля и захвате планет. 


#7 ОТНЕК 5РЕСЕЗ$ ИМ ТНЕ САГАХУ - Раскрывается способ общения с другими цивили- 
зациями (дипломатия). 


Документация, помимо текста, содержит и чисто визуальную информацию о спосо- 


бах и правилах вызова и использовании различных меню, а также - управлении корабля- 
ми и КОЛОНИЯМи. При появлении окон с текстом для продолжения демонстрации (если Вы 


28 


Азсепдапсу 


уже все прочитали), нажмите “Е$С” или кликните на надписи снизу окна (СОМИМИЕ или 


ЕМО ТОТОКИАЦ. 
МЕМУ САМЕ 


Если Вы впервые запустили игру, то следует воспользоваться этой кнопкой. Она "про- 
ведет" Вас в следующее меню, где можно установить начальные параметры игры по сво- 
ему вкусу и желанию, однако при этом старайтесь не забывать о возможностях програм- 
мы. 


ВЕТОКМ ТО СУВВЕМТ САМЕ 
Войдя в стартовое меню из игры, Вы всегда сможете вернуться обратно, кликнув на 
этой кнопке. 


1ОАО САМЕ 
С помощью этого пункта меню можно загрузить ранее сохраненную игру. При за- 
грузке игры Вам надо всего лишь кликнуть на номере требуемого слота, в который была 
записана выбранная партия. Попав в меню загрузки, Вы увидите, что в каждом слоте со- 
держится краткая информация о наличии и состоянии колоний, флота, контактов с други- 
ми цивилизациями и прочее. Для загрузки отложенной партии во время игры нажмите 
вместе “АП”+”Г”. 
ЗА\УЕ САМЕ 
Данное меню позволит сохранить для последующей загрузки игру. Это меню полно- 
стью аналогично [ОАВ САМЕ. А для откладки партии во время игры нажмите комбина- 
цию “АН”+”5”, 
ЕХИ ТО 20$ 


Чтобы покинуть игру, кликните на эту кнопку в стартовом меню или во время игры на- 
жмите “АП”+”Х”. 


НАЧАЛО НОВОЙ ИГРЫ 


Итак, Вы все-таки решили поиграть в игру или решили начать ее заново. Для этого 
Вам следует установить начальные параметры игры в меню, появляющемся при кликанье 
на кнопке МЕ\У\/ САМЕ. 

В самом большом окне этого меню Вы обнаружите установки, с которыми начинаете 
игру. Для их изменения как раз и существует остальная часть меню. Рамочкой выделена 
галактика, в которой Вам предстоит начать развиваться, а под ней в три строчки распо- 
лагаются: 


...ЭТАВ СЦОЗТЕК - Размер галактики. 
..ЭРЕСЕ$ - Количество цивилизаций. 
..АТМОЗРНЕЕЕ - Тип атмосферы. 


Справа от рамки столбиком показаны: рисунок и название Вашей цивилизации, ри- 
сунок планеты, Ваша эмблема и краткая характеристика планеты. 
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В меньшем по размеру окне с заголовком РЕАУЕК ЗРЕСЕ$ Вы вправе выбрать подхо- 
дящую расу и тип цивилизации. Для этого Вы можете прокручивать список, кликая на тре- 
угольных кнопочках, и, увидев нужный "образец", кликнуть на нем. 

Оставшиеся пять кнопок изменяют следующие параметры. 


ЭТАВ РЕМ$ПУ - Определяет насыщенность галактики звездами: от "пустой" (УАСУОЦ5) 
до "очень плотной" (УЕВУ РЕМЗЕ). 


ЗРЕСЕ$ - Устанавливает количество цивилизаций в галактике (включая и Вашу} и может 
принимать значение от трех до семи. 


АТМО$РНЕЕЕ - Определяет взаимоотношение между цивилизациями: дружественное 
(РЕАСЕРОЦ, нейтральное (МЕЦТКА| и враждебное (НОЗТИЕ). 


РНАУЕВ СОГОК - В этом окне Вы можете выбрать понравившийся цвет, в который будут 
окрашены все относящиеся к Вам символы. 


ВЕСИМ МЕ\МУ САМЕ - Начать новую игру. Посмотрите еще раз внимательно на большое 
окно, а точнее, на параметры, установленные в нем, и, если они устраивают, - кликните 
на последнем окне под названием ВЕСИМ МЕ\/ САМЕ, и Вы продвинетесь еще на один 
шаг к началу игры. Вначале на экран будет выведена справка о выбранной цивилизации, 
а потом, когда Вы прочитаете и сделаете клик мышью, начнется игра. 


МЕНЮ ГАЛАКТИКИ 


В меню галактики (САГАСИС О1$Р(АУ) Вы получите информацию об общем состоя- 
нии дел, например расположении кораблей или принадлежности звезд, и отсюда сможе- 
те попасть во все остальные меню. 

Основным является окно САЕАСТИС Г$РИАУ, на котором изображена карта данной 
галактики. На карте, помимо звезд, показаны звездные маршруты ($ТАК РАМЕ), соеди- 
няющие попарно звезды; разноцветными треугольниками указывается местонахождение 
кораблей всех цивилизаций, цветными кружками возле звезд показано присутствие на 
них колоний, эмблемами обозначены "домашние" системы цивилизаций (откуда они на- 
чали свое развитие). Звездные линии будут появляться после обследования новой звезды 
или при обмене информацией с другими цивилизациями. Наведя курсор на исследован- 
ную Вами звезду, в строке подсказок Вы увидите ее название и, кликнув на такой звезде, 
Вы окажетесь в меню, из которого можно почерпнуть много информации о ней и осмот- 
реть все планеты, ей принадлежащие. Если Вы не посещали эту звезду, то вместо назва- 
ния увидите только ее характеристику, состоящую из цвета и размера. 

Правая, меньшая, половина меню отведена под кнопки. Начинает эту колонку окно с 
индикатором времени или ПМЕ ЕГАР$ЕО ИМ РА\З, который отсчитывает прошедшие дни. 
Ниже находятся две почти одинаковых кнопки: 


АОУАМСЕ ОМЕ ОА\ - Эта кнопка позволяет начать новый день, если Вы закончили свои 
дела в текущем. 
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АБУАМСЕ ТИМЕ СОМТИМЦАЦУ - Данная кнопка ускоряет ход времени до происшествия 
любого события, требующего Вашего личного вмешательства, о чем, кстати, Вас извес- 
тит появившееся окно с текстом. 


С помощью следующих пяти кнопок Вы можете перейти в другие меню, которые будут 
подробно описаны в следующих главах с соответствующими названиями. 


РЕАМЕТ$ - С помощью данной кнопки Вы сможете попасть в планетарий. 

УНР$ - Кликнув на этой кнопке, Вы попадете на экран контроля за кораблями. 
ВЕЗЕАКСН - В этом меню можно определить направление исследований Ваших ученых. 
ЗРЕСАЕ АВШТТУ - Эта кнопка позволит воспользоваться специальными резервами расы. 
ЗРЕСЕ$ - Данное меню позволит Вам зайти в комнату переговоров. 


Следующий блок состоит из восьми кнопок, позволяющих проводить определенные 
манипуляции с картой галактики: 


Первые три кнопки верхнего ряда носят общее название О!ЗРЬАУ СОМТЕО! и могут 
разворачивать карту вокруг горизонтальной или вертикальной оси, а также увеличить 
или уменьшить масштаб изображения. Каждая и этих трех кнопок разделена пополам, 
активная на данный момент времени половина выделяется более ярким цветом. 
КЕ-СЕМТЕК - Этой кнопкой Вы вернете карте прежний вид. 

Эти четыре кнопки будут встречаться и в других меню, поэтому постарайтесь запом- 
нить их назначение сразу. 

Нижние четыре кнопки отвечают за следующую информацию: 

ТАК ТАМЕТОССИЕ - Вывести/убрать на экран обозначение звездных линий. 
ЕМР!ВЕТОССИЕ - Показать/убрать расцветку звездных линий. 


УНР ТОССИЕ - Показать/убрать схематичное обозначение кораблей. 


ЗТАВ 1МЕОЕМАТЮОМ ТОССИЕ - Убирает с экрана все знаки, стоящие возле звезд, кро- 
ме обозначения кораблей. 


ЗРЕСЕ$ РИТЕК - В самом низу располагаются цветные эмблемы цивилизаций, которые 
можно на карте включить или выключить. 


ПлАНЕТАРИЙ 


Эта кнопка выдает информацию в виде таблицы про все занятые Вами планеты. 
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Как и все прочие меню, вызываемые кликаньем на кнопках главного меню, данное 
меню начинается со справочной строчки, в которой указывается название Вашей циви- 
лизации, далее идет число занятых планет (..РЕАМЕТ ОССУРИЕО} и количество контроли- 
руемых звездных систем (...5УЭТЕМ СОМТКОЦЕО). Информация о планете построена 
следующим образом: вначале показывается внешний вид и название звезды, возле кото- 
рой вращается планета, затем идет рисунок планеты и сама справка о ней. В справку 
входит название и в скобках тип планеты, напоминание о менеджере (5ЕЕ-МАМАСЕБ), 
название осуществляемого на ней проекта и дата его завершения, три окна, по рисун- 
кам в которых можно судить о ходе исследований, развитости индустрии и о приросте 
населения на планете (в кружочках показана текущая численность населения планеты). 

Отсюда у Вас есть три пути: 


Во-первых, вернуться в главное меню. Кнопка “Е$ЗС”. 


ЗУ$ТЕМ О1$РЕАУ - Кликнув на рисунке выбранной звезды, Вы можете попасть в систем- 
ное меню. 


РЕАМЕТ О1ЗРЕАХ - Кликнув на рисунке планеты, можно попасть в планетное меню. 


[®) двух последних меню и пойдет речь ниже. 


(СИСТЕМНОЕ МЕНЮ 


Необходимость в системном меню ($У5ТЕМ О1$РЕАУ) возникает во время перемеще- 
ния кораблей в глубинах космоса с целью исследования и заселения галактики, а также 
при ведении боевых действий с другой цивилизацией. Сюда Вы можете попасть, кликнув 
на изображении любой исследованной звезды в главном меню, либо - из меню, вызы- 
ваемого кнопками РЕАМЕТ$ и ЗН!Р$, получив сообщение о появлении вражеского ко- 
рабля в Вашей системе. 

Меню состоит из окна ЗУЗТЕМ ОЗРЕАУ, на котором изображается планетная систе- 
ма, точки перехода (5ТАВ 1АМЕ) к другим звездам и корабли. Чтобы интересующий объ- 
ект поместить в центр экрана, сделайте на нем правый клик мышью. А чтобы перейти к 
управлению объектом, следует сделать правый клик мышью, в результате которого дан- 
ный объект выделится белой рамкой. Для просмотра планеты следует еще раз кликнуть 
на уже отмеченной планете, и Вы окажетесь в планетном меню. Для того чтобы опреде- 
лить взаимное расположение объектов, в этом окне присутствует масштабная сетка, от 
которой ко всем объектам идут перпендикуляры. Перпендикуляры окрашены желтым для 
объектов, находящихся выше сетки, и красным - в противоположном случае. Оставшую- 
ся правую часть меню занимают различные управляющие кнопки. 

В правом верхнем углу находится название и класс звезды, а также эмблема цивили- 
зации, которой принадлежит система. 


РА$$ - Данная кнопка нужна для передачи хода противнику, когда его корабль оказыва- 
ется в Вашей системе. 
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ВЕРЕАТ МОПЕ - Эта кнопка позволяет кораблю продолжить полет, временно прерван- 
ный из-за недостачи энергии. 


АЧТО - С помощью этой кнопки можно заставить все Ваши корабли сражаться с зале- 
тевшим чужаком в автономном режиме. 


РЕАУЕК ТЕМ$ - Данная кнопка позволит редактировать объекты, находящиеся под Ва- 
шим контролем. 


ОТНЕК ПЕМ$ - Эта кнопка позволит редактировать объекты, пока не принадлежащие 
Вам. 


С помощью последних двух кнопок Вы будете редактировать список объектов в пла- 
нетарной системе, который находится в окне под этими кнопками. Под объектами подра- 
зумеваются планеты (не занятые Вами планеты характеризуются как "все остальное"), 
точки перехода к другим звездам и, естественно, космические корабли. Если в этом спи- 
ске кликнуть на каком-либо объекте, то этот объект выделится рамкой. 


О1$РЕАУ СОМТКОГ - Это группа из двух кнопок, предназначенная для вращения картин- 
ки вокруг оси и выбора увеличения. Сделав правый клик на первой из этих кнопок, Вы 
сможете полюбоваться на планетную систему в реальном времени. 


СЕРТОССИЕ - С помощью этой кнопки Вы можете убрать сетку под планетами. 
ЕЕУАТОМ ТОССИЕ - Аналогична предыдущей, но для перпендикуляров. 


АВАМООМ ТЕМ - Если у Вас возникла необходимость ликвидировать колонию или ко- 
рабль, то вначале кликните на нужном объекте (он выделится рамкой), а затем - на кноп- 
ке АВАМРОМ ТЕМ. Во избежании ошибки Вам зададут вопрос: хотите ли Вы расформи- 
ровать, скажем, корабль или желаете оставить все на своих местах - соответственно от- 
вечайте УЕ$ или МО в зависимости от своего желания. 


ВЕ-СЕМТЕК - Данная кнопка позволяет придать планетной системе первоначальный вид. 


ПлАНЕТНОЕ МЕНЮ 


С помощью планетного меню (РЕАМЕТ О5РИАУ) Вы можете регулировать процесс 
развития своих колоний. Чтобы выбрать интересующую в данный момент планету, следу- 
ет кликнуть мышкой на ее изображении в меню, вызываемом кнопкой РЕАМЕТ$. 

Основное место в планетном меню занимает окно РИАМЕТ О1$РГАУ, в нем Вы можете 
наблюдать за выбранной планетой. Планеты касаться пока не будем, а разберемся с 
назначением остальных окон, которые занимают верхнюю часть экрана. На каждом из 
этих окон имеется картинка, показывающая уровень развития определенной отрасли 
науки или промышленности. Кликнув на любом из окон, Вы получите более подробную 
справку. 
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КЕЗЕАВСН О1$РТАУ - Это первое слева окно показывает (если кликнуть на нем) уровень 
развития науки на планете -.. (название планеты} КЕЗЕАКСН:...РЕК БАТ, а также срок 
окончания заданного исследования -...(название проекта) \//Ц. ВЕ 01$ СОУЕКЕС ПМ... (ос- 
талось дней) ОАУ. 


1МОЧ$ТКУ О1$РЕАУ - Второе окно на этом экране, индустриальное, кликнув на нем, Вы 
узнаете производственную мощность планеты (../МРУ$ТКУ:...РЕК ОАУ) и срок постройки 
объекта (..УМИ. ВЕ СОМРЕЕТЕР 1М...2АУ5). 


РКОЗРЕЕКТУ ОИЗРЕАУ - Третье окно, в нем Вы узнаете о приросте населения в день 
(...РКОЗРЕКПТУ:...РЕК РАУ), а именно: о скорости прироста населения (РОРУГАТОЮМ УМ. 
СКО\М/ 1М...ОАУ5). 


РОРИУТАПОМ Р1$РИАУ - В этом окне кружочками показано максимально возможное ко- 
личество населения на планете. В каждом кружке может размещаться фигурка жителя 
планеты, которая олицетворяет собой определенное количество населения, условно 
принятое за единицу измерения. Если фигурка темного оттенка, то эта "единица" уже за- 
нята на каком-либо производстве, и распоряжаться ею можно только предварительно 
уничтожив одну из построек. Если фигурка светлого оттенка, то Вы можете начать строи- 
тельство любого нового объекта на планете. Кликнув на окне популяции, Вы узнаете на- 
звание и тип планеты, кому она принадлежит (О\У\/МЕР ВУ...), максимальное количество 
населения на планете (МАХ!МУМ РОРИУЁАТОМ...) и, если производство на планете на- 
ходится на "самоконтроле", то увидите подсказку - ЗЕЕ МАМАСЕВ. 


РКОЕСТ Г1ЗРГАХ - В пятом окне показан рисунок и название строящегося объекта, а 
также количество дней до окончания постройки. Кликнув на этом окне, Вы получите спи- 
сок объектов, которые можете построить, но только если у Вас есть хотя бы одна сво- 
бодная единица населения. После получения проектов АНЧЕМ НОЗРПАНИТУ, ЕМО!Е$ $ 
РАКТУ и 5СЕМ!$Т ТАКЕОУЕК у Вас появится шанс трудоустроить свободное население 
до появления очередной "единицы населения". 


Теперь вернемся к самой планете. Планеты требуются для размещения различных 
сооружений, которые необходимы в процессе развития Вашей цивилизации. Планеты 
различаются по размеру и по ландшафту, который влияет на производительность раз- 
ных типов сооружений. Поверхность планеты "разбита" на квадраты, цвет которых и оп- 
ределяет тип ландшафта. Первоначально любая незаселенная планета состоит как бы 
из маленьких квадратов. Чтобы начать застройку поверхности планеты, следует вначале 
построить колонизационный модуль. На Вашей первой планете такой модуль имелся из- 
начально, а вот на следующие осваиваемые планеты Вам придется доставлять его при 
помощи космических кораблей. Вокруг колонизационного модуля расположены четыре 
разноцветных площадки, на которых Вы и можете начать строительство. При постройке 
любого нового здания маленькие квадраты по бокам фундамента постройки увеличатся 
в размере и станут пригодны для строительных площадок под другие сооружения. Строи- 
тельство возможно также и на орбите планеты, где располагаются десять строительных 
площадок (слева от планеты). Чтобы их увидеть, следует провести в этой области курсо- 
ром, в результате чего площадки будут выделены рамкой. 
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Разобравшись с площадками для строительства, возьмемся за сам процесс строи- 
тельства. В игре действуют два простых правила: строительство возможно только при на- 
личии свободной единицы населения, нельзя на одной планете строить более одного 
объекта сразу, даже при наличии нескольких свободных единиц населения. Почти все 
постройки делятся на четыре типа: одни повышают производственные мощности плане- 
ты, в результате чего строительство ведется намного быстрее, другие повышают научный 
потенциал лабораторий и, следовательно, ускоряют процесс исследований, что приво- 
дит к научным открытиям и, следовательно, к возможности строительства более совер- 
шенных конструкций, от третьих - зависит скорость прироста населения и расширение 
жизненного пространства на планете, четвертые защищают Вашу планету от вторжения 
и могут сами атаковать флот противника. Вам также встретятся объекты, несущие двой- 
ную функцию. Само же строительство можно вести двумя путями, что, впрочем, не влияет 
на качество выполняемой работы. Путь первый: кликните на окне РКОЕСТ О1$РЕАУ и в 
появившемся меню кликните на рисунке требующегося объекта; затем кликните на 
строительной площадке в пределах территории планеты или на орбите. О начале строи- 
тельства Вы узнаете из сообщения, появившегося все в том же окне, а также Вы узнаете 
название и продолжительность данного строительства. Путь второй: кликнуть на пло- 
щадке на поверхности планеты или на орбите и в появившемся списке кликнуть на рисун- 
ке нужного объекта. Но в этом случае при кликанье на площадках планеты появляется 
список только наземных построек, а при кликанье на орбитальных строительных пло- 
щадках - только космических. О начале строительства также можно узнать в окне 
РКО_ЕСТ О1$РЕАУ. Если во время строительства какого-то объекта Вам понадобится 
возвести что-то более необходимое, то можете спокойно браться за новое строительст- 
во - все затраты, понесенные при строительстве первого объекта, будут учтены при осу- 
ществлении нового проекта, но первый проект исчезнет. По мере развития исследова- 
ний список возможных сооружений будет расширяться, и при появлении более техноло- 
гичных сооружений желательно заменять ими старые и менее производительные по- 
стройки. 

Когда строительство завершится, Вы получите сообщение, в котором Вас уведомят о 
столь радостном событии и заодно сообщат, появилось ли в этой колонии свободное на- 
селение. Сообщение Вы получите и в случае прироста населения на любой из Ваших 
планет. Но это произойдет, только если не задействован менеджер по управлению коло- 
нией. При появлении свободного населения и завершению текущего проекта, кликните 
на кнопке СО ТО РЕАМЕТ, и Вы сразу переместитесь на планету, о которой говорилось 
в сообщении. 

Кликнув на любой имеющейся постройке, Вы получите справку о названии объекта и 
цвете строительной площадки, а под окном со справкой найдете три кнопки: 


АВАМРОМ - Для ликвидации выбранной постройки (в результате чего появится свобод- 
ная единица населения). 


АОТОМАТЕ - Для автоматизации сооружения, что высвободит единицу населения для 
другого дела (появляется только при появлении в списке построек проекта 


АОТОМАПОМ). 


2* 35 


Азсепдапсу 


САМСЕЕ - Для возврата в игру (хотя можно с таким же успехом воспользоваться кнопкой 
“Е$ С“): 


Чтобы не тратить зря времени на обустройство каждой планеты, Вы можете запус- 
тить менеджер управления. Для этого, предварительно войдя в меню планеты, нажмите 
клавишу "М". Для отключения менеджера следует еще раз нажать "М". Чтобы прокон- 
тролировать этот процесс, кликните на окне РОРУАПОМ Р/ЗРИАУ, где в последней 
строчке при включенном менеджере появится надпись ЗЕЕ-МАМАСЕР. 


Теперь осталось выяснить назначение построек и значение цветов строительных пло- 
щадок. 

Начнем с черных квадратов. Строительство на них до появления ТЕККАРОЕМИМС не- 
возможно, и, чтобы достичь квадратов другого цвета, Вы должны построить дорогу 
(ТКАМ$РОЕТ ТУВЕ$}. Изредка попадаются полностью "мертвые" планеты, как малого, 
так и среднего размера. 

Белые квадраты пригодны только для постройки жилых или оборонительных сооруже- 
ний. 

На зеленых квадратах хорошо функционируют постройки, отвечающие за прирост 
населения. 

Красные квадраты повышают производительность работы заводов и схожих с ними 
по значению структур. 

На синих квадратах лучше строить научные и лабораторные комплексы. 

Если Вы построите, скажем, лабораторию на красном квадрате, ничего страшного 
не произойдет: лаборатория будет работать, но с меньшей эффективностью. 


Давайте теперь рассмотрим доступные в игре строения: 


РАСТОКУ - Фабрика увеличивает производственный потенциал планеты, что способст- 
вует более быстрому строительству других объектов, а это особенно важно для произ- 
водства кораблей при ведении боевых действий. 


АСКРОКЕТ - Ферма необходима для производства продуктов питания, что косвенным 
путем ведет к приросту населения, а это уже, в свою очередь, проводит к появлению сво- 
бодных единиц населения за меньшее время. 


1АВОКАТОКУ - Лаборатория позволяет проводить научные исследования и способству- 
ет появлению новых производственных технологий. 


НАВПАЕ - Жилой комплекс с автоматическим поддержание оптимальных климатических 
условий, обеспечивающий колонию дополнительными жилыми местами и ускоряющий 


прирост населения. 


МЕТКОРКХ - Городской центр, сочетающий в себе индустриальные мощности с жилым 
районом. 
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1МРУЗТНМАЕ МЕСАРАСИТТУ - Суперзавод с большей производительностью, чем простая 
фабрика. 


АКТЕАСАЕ НУОКОРОМЕЕК - Теплица, снабжает колонию продовольствием лучше фер- 
мы и, следовательно, способствует увеличению населения. 


КЕЗЕАКСН САМРОЦ?$ - Исследовательский городок лучше оборудован и работает про- 
изводительнее, чем лаборатория. 


1О0С1С РАСТОКУ - Гибрид исследовательского комплекса и теплицы, но так как объеди- 
няет обе разновидности, то уступает им в производительности. 


ЕМСИМЕЕЕИМС ВЕТКЕАТ - Совмещает завод и лабораторию. 


ЗОВРАСЕ СТОАКЕК - "Поверхностная маскировка" относится к защитным сооружениям. 
Она затрудняет вражеским кораблям обнаружение чего-либо на поверхности планеты. 


НУРЕКРОУ\УЕК РЕАМТ - Гиперэнергетическая плантация значительно повышает всю ин- 
дустриальную мощность колонии. По утверждению авторов, нет никакой необходимости 
строить более одной плантации на одной планете. 


ИМТЕВМЕТ - Коммуникационная сеть, обеспечивает связью все колонии, на которых она 
имеется, ускоряет обмен информацией, что приводит к прогрессу в области исследова- 
ний. На одну колонию вполне достаточно одной сети. 


ОВЗЕКУАТОЮМ 1М5ТАЦАТЮОМ - Наблюдательная станция осуществляет контроль за 
прибытием кораблей других цивилизаций. Одной планете также достаточно одной стан- 
ции. 


ЗУКРАСЕ НИЕ - Энергетический щит - защищает колонию от модулей вторжения про- 
тивника. Несколько таких щитов могут хорошо помочь в обороне при нападении боль- 
ших вражеских формирований. 


ОЧТРОЗТ - Одна из важнейших структур для небольших по размеру или перенаселен- 
ных планет, позволяющая расширить территорию, годную для проживания быстрорасту- 
щего количества населения. 


ТКАМ$РОКТ ТИВЕЗ - Транспортные трубы (попросту, дороги} позволяют быстрее дос- 
тичь нужных строительных площадок, строятся быстро и на любых площадках, а также не 
требуют после постройки контроля. 


УНРУАВО - Орбитальная космическая верфь, необходимая для строительства кораб- 
лей. Желательно строить у планет с сильно развитой промышленностью, а не у всех под- 


ряд. 
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ЭНИР - Корабли, это ключи от Вселенной. Каждый может быть построен с любой комплек- 
тацией, в зависимости от их размера и будущего назначения. 


ОБВТАЕ ВОСК$ - Орбитальный док позволяет отремонтировать, укомплектовать или 
полностью изменить планировку комплектации корабля. 


ОБВТА! С1ОАКЕК - Действует так же, как и его наземный собрат, но укрывает от любо- 
пытного взгляда все орбитальные постройки. 


ОКБЕТАЕ $НИЕНО$ - Орбитальный щит является первичной защитой от вражеского втор- 
жения. Пока над колонией висит такой щит, корабли противника не могут даже выйти на 
орбиту вокруг планеты, хотя могут бомбить планету и обстреливать из различного ору- 
жия орбитальные постройки. 


ОКНТАЕ М!55ШЕ ВАЗЕ - Орбитальная ракетная база относится уже к средствам актив- 
ной защиты. За один тур такая база может сделать всего лишь один залп по пролетаю- 
щему невдалеке кораблю противника. Три базы вполне способны за один ход уничто- 
жить средний по размерам корабль, с не очень мощной защитой. 


АНЕМ НОЗРИАНТУ - Проект "иностранное гостеприимство" не является материальной 
структурой. При его запуске часть энергии планеты направлена на установление дипло- 
матических отношений с другими расами. Этот проект не требует свободной единицы 
населения. 


ЕМОТЕ$$ РАКЕТУ - "Бесконечная вечеринка". Данный проект рассчитан на увеличение 
прироста населения планеты. Это не материальный проект, и он не нуждается в едини- 
цах свободного населения, т. к. в нем в меру своих возможностей призваны участвовать 
все. 


ЗСЕМТИ$Т ТАКЕО\ЕК - Это также не материальный проект, однако при развитой произ- 
водственной базе дает сильный толчок исследовательской и научной деятельности. 


ТЕККАРОЕМИМС - Очень полезный проект, позволяющий изменять черные строительные 
площадки на белые и строить на них необходимые объекты. 


ХЕМО АВСНЕОТОСИ!САЕ ГС - Археологические раскопки позволяют узнавать тайны 
древних цивилизаций. Очень часто в результате раскопок можно получить новую техно- 
логию. 


ТВАСТОК ВЕАМ - "Притягивающий луч" позволяет притянуть к планете, на которой он 
установлен, любой корабль, находящийся в данной системе (после чего этот корабль 
можно уничтожить из планетарного оружия). 


ЗНОКТ КАМСЕ ОЕВПАЕ У/НОРРЕК - Мощное орбитальное энергетическое оружие, ко- 
торое можно использовать три раза за тур (день), но, к сожалению, имеющее малый ра- 
диус действия. 
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СЕОМИМС РЕАМТ - Позволяет клонировать население колонии, т.е. достигается прирост 
народонаселения за счет "детей из пробирки". Не требуется более одной плантации на 
колонию. 


АЦТОМАТОМ - В процессе автоматизации существующих планетарных структур будет 
освобождаться население, занятое на их обслуживании. В результате можно уменьшить 
присутствие людей в колонии и построить на освободившемся пространстве что-нибудь 
нужное. 


1ОМС ВАМСЕ ОКВТАЕ У/НОРРЕК - Самое мощное оружие, сочетающее в себе: боль- 
шую убойную силу, возможность многократного применения за тур и большой радиус 
действия. 


ЗОВРАСЕ МЕСА ЗНИЕО - Более усовершенствованная модель планетного щита. 


РЕКТИТАТОМ РЕАКТ - Фабрика по производству удобрений, при применении которых 
улучшается плодородность почвы и соответственно - производительность ферм и теплиц, 
что способствует повышению численности колонистов. Достаточно построить только од- 
ну такую фабрику в колонии. 


ОБВТАЕ МЕСА $НИЕПО$ - Усовершенствованная модель орбитального щита. 


Ц$Н СКОМ/ТН ВОМВ - Применяется один раз на незаселенной планете для увеличе- 
ния территории, пригодной для строительства. 


Так как в результате прогресса появляются более мощные производственные объек- 
ты, а пригодная для проживания территория планеты ограничена, то желательно заме- 
нять устаревшие постройки более новыми. Для этого не обязательно ждать появления 
свободной единицы населения - вполне достаточно снести старое здание (вот Вам и ос- 
вободятся "рабочие руки") и на его месте начать строительство нового. Делать это лучше 
всего в период ожидания прироста населения, когда колония на большее не способна. 


КонтрРОЛЬ ЗА КОРАБЛЯМИ 


Чтобы оперативно получить сведения о состоянии корабля и обнаружить его место- 
нахождение, воспользуйтесь меню кораблей (кнопка ЗН!Р5). В верхней строчке, после 
названия Вашей цивилизации, в скобках Вы найдете количество имеющихся в Вашем 
распоряжении кораблей (...ЗНР) и количество кораблей, которое можно построить 
(-.МОВЕ АНО\\/ЕО). Остальную часть меню занимает список существующих кораблей, 
который представлен в виде таблицы. В первом столбце показан внешний вид самого ко- 
рабля, во втором - его название, в третьем - приводятся тактико-технические данные ко- 
рабля (синие кружки показывают состояние корпуса корабля, а желтая полоса - запас 
энергии), в четвертом столбце указываются координаты корабля (ИМ... ЗУЭТЕМ - корабль 
находится в названной звездной системе, ОКВИИМС... корабль находится на орбите воз- 
ле указанной планеты). 
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В этом меню кнопки мыши имеют различное значение. Сделав левый клик на силуэте 
корабля, Вы попадете в системное или планетное меню, а если корабль находится на пу- 
ти к звезде, то Вы вернетесь в главное меню. Правый клик на корабле в этом меню при- 
ведет к появлению меню ЗНР ОЕЗ!СМ $СКЕЕМ, в котором Вы можете осмотреть осна- 
щение корабля. 


ИССЛЕДОВАНИЯ 


Без развития науки невозможно развитие общества и производства. Это относится 
не только к жизни, но к играм типа АЗСЕВАМСУ. В начале игры Вы можете осваивать 
только свою планету, да и то не самым лучшим образом. Чтобы получить более новые и 
передовые технологии, Вам следует проводить различные научные исследования. 

Чтобы запустить программу исследований, следует построить на планете лаборато- 
рию (1АВОКАТОКУ). После того как лаборатория начнет функционировать, Вы получите 
сообщение: <Спатасмез З!еп!$! Вероп: А |аБо|аюгу Ваз Бееп сопзтисе4 ап4 \е аге 
геаду 0 Бедт гезеагсАта пе\м 1есппоодез. КезеагсК 1ор!с$ аге сНозеп т 1Не Везеагсь 
зсгееп.>, в котором ученые информируют Вас о своей готовности к работе и просят вой- 
ти в меню исследований, чтобы поручить им конкретное задание. Если Вы хотите вос- 
пользоваться этим приглашением, то в окне с сообщением кликните на кнопке СО ТО 
КЕЗЕАВСН, и Вы окажетесь в меню исследований. Кликнув на ОК, Вы снова вернетесь в 
игру. 

Чтобы попасть в меню исследований, Вам следует кликнуть на кнопке КЕЗЕАЕСН в 
главном меню. Верхняя строчка состоит из эмблемы и напоминания о названии Вашей 
цивилизации (СНАМАСНЕ$ КМО\УЛЕРВСЕ). Под этой строчкой располагается окно 
КЕЗЕАВСН О$ЗРИАУ, в котором кружками обозначены доступные проекты. Если кружок 
пуст, то проект пока не разрабатывался, а если кружок с рисунком, то работа над про- 
ектом уже закончена. При наведении курсора на любой из кружков в окне (в правой 
части меню} можно увидеть результаты исследований. Под верхним кружком Вы увидите 
название проекта и количество дней, требуемых для исследования на эту тему (если про- 
ект не завершен). Кружки под заголовком АЦО\/$ показывают, что именно Вы получили 
или получите в результате исследования. Чтобы узнать, что Вам необходимо на данный 
момент, посмотрите описания зданий в главе ПЛАНЕТНОЕ МЕНЮ и компонентов в гла- 
ве ПОСТРОЙКА КОРАБЛЕЙ. 

Кликнув в окне КЕЗЕАКСН О1$РТАУ на одном из кружков, Вы запустите исследование 
на заданную тему. Когда ученые справятся с заданием, на экране появится сообщение 
типа: <СРатасмез Зепсе Верой: Очг гезеагспег$ Вауе <йзсоуегес...> - в данном случае 
ученые сообщают, что закончили исследование на такую-то тему . В этом случае Вы мо- 
жете воспользоваться уже знакомой Вам кнопкой и попасть в меню исследований, где 
сможете указать следующий проект. По мере проведения исследований станут появлять- 
ся все новые проекты: одни после разработки одного проекта, другие - после двух-трех. 
На связь между проектами Вам укажут лучи. С течением времени Вам понадобится пере- 
мещать растущее "дерево знаний" вниз. Для этого в правом нижнем углу имеются две 
кнопки, которые Вы уже видели в других меню. Первая позволяет разворачивать "дере- 
во" вокруг своей оси, вторая - "прокручивать" его вверх или вниз. Если у Вас нет желания 
давать задания своим немного бестолковым ученым каждый раз после окончания оче- 
редного исследования, то, войдя в меню исследований, нажмите на клавиатуре клавишу 


40 


Азсепдапсу 


"М". В результате этого ученые будут сами выбирать темы для своих будущих исследова- 
ний. О самостоятельной деятельности ученых будет напоминать строка ЗЕ-МАМАСЕК, 
находящаяся в верхней строчке и заключенная в скобки. Для отмены "менеджера" снова 
нажмите на "М". 

Для сокращения времени, отведенного на исследования, Вам придется строить боль- 
шее количество лабораторий или других строений, несущих такую же функцию. Это свя- 
зано с тем, что чем дальше продвигаются научные исследования, тем больше требуется 
времени для работы над ними. 

Ускорить процесс исследований могут еще две вещи: археологические раскопки и ис- 
пользование способностей некоторых цивилизаций, например цивилизации тех же 
СНАМАСНИЕ$. На некоторых новых планетах (хотя может быть и на Вашей родной) Вы 
обнаружите неизвестные постройки. Узнать их чрезвычайно просто, так как подобного 
построить Вы не сможете. Для проведения раскопок на квадрате с такой постройкой, 
Вам следует вначале построить Хепо АгсВео!одгса! 01. По окончании раскопок Вы полу- 
чите какой-нибудь готовый проект. 


РАСЫ И ИХ ВОЗМОЖНОСТИ 


Каждая цивилизация обладает определенным преимуществом перед другими. Прав- 
да, у одних такая особенность действует постоянно, а другим требуется какое-то время 
для накопления энергии и последующего использования этого ресурса. Кликнув на кноп- 
ке ЗРЕСАЕ АВШТУ, Вы вызовете окно, в котором рассказывается об особенностях Вами 
выбранной цивилизации. Если для использования этих особенностей требуется накопить 
энергию, то во втором абзаце будет указано время в днях, причем, время накопления 
энергии в каждом новом случае может увеличиваться. Если цивилизация накопила доста- 
точно энергии, то появится кнопка УЗЕ АВШЛУ, кликнув на которой, Вы сможете восполь- 
зоваться этими особыми свойствами данной цивилизации. 


Как Вы помните, в начале игры дается расширенная характеристика Вашей цивили- 
зации. При необходимости Вы можете сами перевести эту справку, но скажем сразу, что 
вероятность найти что-нибудь ценное в ней равна нулю. Ниже вкратце приведем осо- 


бенности всех цивилизаций: 


ММЮМ$ - Мастера вторжения. Их вторжение на планету всегда успешно, поэтому ста- 
райтесь не подпускать их корабли к своим колониям. 


УМО\УЕМООМА$ - Сильная и выносливая раса, у которой к тому же все корабли имеют 
удвоенную броню корпуса. 


ОКГА - Могут строить на черных квадратах без реконструкции местности. 


КАМВОИСНКА - Видят "домашние" звездные системы всех цивилизаций. Весьма безобид- 
ная цивилизация. 


НАМЗНАК$ - Раса телепатов, способная вести дипломатические переговоры с осталь- 
ными цивилизациями с самого начала игры. 
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НИОЕМТК! - Эта цивилизация способна отремонтировать все свои корабли. 


ВАНЕНО$ - Раса дипломатов. После того как они воспользуются своей особенностью, 
все остальные цивилизации постараются наладить с ними мирные отношения. 


ЭМ/АРАВАМАМ$ - Могут удваивать энергию всех своих кораблей. 
ЕВОТМАКА - Очень интересная цивилизация, которая может без особых усилий при по- 
мощи накопленной энергии изгнать чужие корабли из всех своих звездных систем, в ко- 


торых имеются колонии. 


ЗНЕМАК - Обладают возможностью лишить энергии корабли противника, находящиеся в 
атакуемой звездной системе. 


СО\МОВОМ - Могут за тур в малозаселенной колонии поднять рождаемость. 


ИМСООМА - Использовав свою особенность, возвращают все корабли, находящиеся 
в межзвездном путешествии, в точки перехода, из которых они начали свой путь. 


РОВТАК$ - Цивилизация "технологических воров". Могут красть технологии у других ци- 
вилизаций, но не более, чем у двух за раз. 


САРЕГОМ$ - Могут за один тур сделать свои колонии невидимыми. 


МЕВЕ$ - Способны увеличить максимальное количество населения во всех своих колони- 
ях. 


ОСЦОМ$ - Видят все звездные линии в галактике. 

АВВЕУТ$ - Могут заблокировать все точки перехода к колонизированным ими системам. 

МАЕМОЗАМ$ - Заставляют другие цивилизации пересмотреть свои мирные дипломати- 
ческие отношения с той цивилизацией, которая посмела начать войну с ними. Это может 


обеспечить Вас неожиданными союзниками. 


СНВКОМОМУ$Т - Корабли этой цивилизации способны быстро перемещаться между 
звездами. 


СНАМАСНИЕ$ - Способные ученые, которые при использовании своей особенности мо- 
гутза один тур провести любое исследование. 


ММВИЕО!О$ - Отличные строители, которые, использовав свою особенность, могут за 
день закончить любое строительство. 
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ПЕРЕГОВОРЫ 


Раз уж есть другие цивилизации, то значит с ними можно не только воевать, но и вес- 
ти переговоры. Для того чтобы вызвать меню преговоров, нужно кликнуть на кнопке 
ЗРЕЗЕ$. Метод ведения переговоров почти такой же, как и в МАЗТЕК ОЕ ОКЮМ. Вы мо- 
жете задать один из пяти вопросов и получить положительный или отрицательный ответ. 
Разговор между цивилизациями возможен после контакта между ними. Исключение со- 
ставляет раса телепатов, которая может общаться с другими цивилизациями с начала 
игры. Когда Вы столкнетесь с другой цивилизацией, то получите следующее сообщение: 
<АМ ИМОЕМТАЕО $НР НА$ ЕМТЕВЕС ТНЕ...ЗУЗТЕМ УУНСН УМЕ ОССУРУ. ТНЕУ ЗЕЕМ 
ТО ВЕ СОМТАСПИМС А5> - неопознанный корабль вошел в контролируемую нами сис- 
тему и пытается наладить контакт. На экране появится несколько кнопок: 


ВЕЗРОМО - Кликнув на этой кнопке, Вы сможете переговорить с пришельцами с помо- 
щью ниже описываемого меню. 


СОТО 5У$ТЕМ - Эта кнопка позволит Вам попасть в систему, где произошел контакт. 


ЗРЕСЕ$ - В меню, вызываемом этой кнопкой, Вы обнаружите знакомую карту галактики, 
на фоне которой со временем станут появляться рисунки других типов цивилизаций. 
Правая часть экрана состоит из кнопок, кроме верхней надписи "..ОЁ...ЗРЕСЕ$ 
КМО\\", сообщающей, о скольких цивилизациях Вы знаете. Ниже идут шесть горизон- 
тальных кнопок с эмблемой и названием цивилизации, с которой уже налажен контакт. 


ИМТЕШСЕМСЕ - Кликнув на этой кнопке, можно вызывать справочную таблицу 
ИМТЕШСЕМСЕ ЗСКВЕЕМ, из которой можно получить сведения о цивилизациях, с которы- 
ми Вы вступили в контакт. Таблица состоит из следующих разделов: в первом Вы найдете 
эмблему и название цивилизации, во втором дается численность флота (РЦЕЕТ), в третьем 
- количество колоний (СОШОМЕ$), в четвертом - законченных исследований 
(215 СОУЕКЕ5)}, пятый раздел состоит из эмблем цивилизаций и показывает взаимоотно- 
шения между расами, которое отражается в рисунках вокруг эмблем. В таблице не дает- 
ся конкретное количество колоний или кораблей, а изображается с помощью кружков 
их количественное отношение между цивилизациями. 

В нижнем правом углу располагаются кнопки для управления дисплеем и условными 
обозначениями. Для встречи с дипломатом и ведения переговоров кликните на горизон- 
тальной кнопке или рисунке цивилизации, к которой хотите обратиться. 


Меню, в котором проводятся сами переговоры, для удобства разборки разделим на 
четыре блока. Первый блок пока полностью занимает САГАСТИС О1$РИАУ. Второй блок 
[то тот, что под первым блоком, а не справа от него) содержит строку подсказок с на- 
званием выбираемой системы (5Е1ЕСТЕО ЗУЗТЕМ...), кнопки для управления картой га- 
лактики и регулировки условных обозначений, а также окно ТНЕИВО РАКТУ О15РЕАУ, в ко- 
тором Вы увидите представителей союзных цивилизаций и при желании сможете кого-ни- 
будь включить в текущие переговоры ("сообразить на троих"). Третий блок состоит из ок- 
на МЕСОПАПОМ $СКЕЕМ, в котором Вы увидите Вашего собеседника, и окна 
СОММУМСАТОМ О!ЗОТАУ, в котором будут приводиться ответы дипломата противо- 
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положной стороны. В четвертом блоке опять окажется окно СОММУМСАПОМ 
О1$ОТАУ, но уже занимающее все пространство и содержащее вопросы, которые Вы 
можете задать дипломату. Их список не велик, но весьма содержателен: 


СООБВАУ. | ТВУ$Т УМЕ'Ц. ЗРЕАК АСАМ - "До свиданья. Надеюсь на новую встречу". 
Это предложение используется при расставании с дипломатом, когда уже больше не о 
чем разговаривать. 


\У\Е РЕСТАВЕ У\АВ ОМ УОЧ. РКЕРАВЕТО ГИЕ - "Мы объявляем Вам войну. Готовьтесь к 
смерти". Перевод говорит сам за себя. Лучше проинформировать будущего врага о на- 
чале войны, но сначала можно передислоцировать флот к месту будущего сражения и 
позаботиться о защите своих колоний. Если начать войну без объявления, то в войну мо- 
гут вмешаться "третьи" стороны, борющиеся за справедливость и место под солнцем. 


У\Е РРЕОРОЕ$Е АМ АШАМСЕ ВЕТУУЕЕМ ОЧК РЕОРЕ$ - "Не желаете ли Вы заключить 
альянс между нашими народами". В этом случае между цивилизациями возникают союз- 
нические обязательства. Союзники не должны нападать друг на друга без веских причин 
и не колонизировать системы, контролируемые союзной стороной. Союзники также 
должны поддерживать друг друга во время войны с третьей цивилизацией в независимо- 
сти оттого, на кого было совершено нападение. 


УМЕ ММО ЦКЕ ТО ЕХСНАМСЕ $ТАК 1АМЕ КМОУМЕОСЕ - "Обменяться информаци- 
ей о межзвездных линиях". Звезды, о которых Вы получаете информацию, будут выделять- 
ся красным. 


1ЕТ'$ ТВАБЕ ИМЕОКМАПОМ АВОЧТ $ТАК $У$ТЕМ - "Обменяться информацией о пла- 
нетных системах". Как и в предыдущем случае, звезды, о которых Вы получаете информа- 
цию, будут выделены красным. 


УУОЦО УОЧ ЦКЕ ТО ЕХСНАМСЕ ВЕЗЕАКСН - "Обменяться результатами исследова- 


си 
нии. 


При разговоре существует одна проблема, которую сложно как следует развернуть 
в данном описании. Дело в том, что каждая цивилизация может дать различный ответ на 
один и тот же вопрос, и вместо того, чтобы сказать просто "да" или "нет", они постара- 
ются в двух предложениях высказать свой вариант ответа. Маленькая подсказка: по- 
смотрите внимательно на "ответ" и, если Вам встретятся слова "МО" или "МОТ", то ответ 
носит отрицательный характер. 


ПОострОЙКА КОРАБЛЯ 


Вы можете построить довольно ограниченное количество кораблей, зависящее к то- 
му же от количества занятых Вами звездных систем. Имея только одну "домашнюю" 
звездную систему, Вы можете построить только два корабля любой конструкции. Когда 
Вы захватите другую звездную систему, то Вам дается право на владение еще одним ко- 
раблем. 
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Для строительства корабля понадобится ЗНИРУАВО, а также у Вас должны иметься 
знания об изготовлении корпуса корабля, генератора, двигателя и звездного привода. 
О возможности постройки Вас уведомит рапорт от Ваших ученых: "СпатаусМез 5с!епйз! 
Вероп: УМе пом Ваче 1есбпо|оду пееде4 №ю Бой ог г $Мр 1ю ехр/оге отег юг. ТЫ 5 
пау4ез депегоогз, епдтез, ап з1аг |апе ЧИ\ез. Сепегойог$ ргомае ро\мег ог ай 
сотропеп!з оп а $р, епатез ргом4е тоуетеп! ий т з1аг зузет, апа $аг Ч/\ез ргомае 
тоуетег! НгоцдН заг [апез. МУ сопйпие4 гезеагсВ \е'| Бе аЫе 10 итргоуе Мезе. 5 !рз 
сап Бе Би Бу сИсКта оп ап етр!у огЬНа! зачаге оп а рапе! Па! Ваз а ЗМруаг4." 


Корабли можно строить только на планетах, у которых на орбите имеется ЗН!РУАКО. 
Выберите такую планету и кликните на пустой площадке в космосе, в появившемся спи- 
ске проектов выберите корабль. После этого Вы попадете в меню УНР ОЕЗСМ, где у 
Вас появится возможность оснастить новый корабль. 

Сначала разберемся с работой меню. В верхнем левом окне приводятся следующие 
данные: название корабля в кавычках (первоначально присваивается автоматически по 
размеру корабля], количество дней, требующихся на постройку корабля (..ОА\), кото- 
рое изменяется при добавлении кораблю новых устройств. Ниже полосками показыва- 
ются: мощность оружия, защитных полей, двигателей, сканеров и генераторов. Эти по- 
лоски появляются и изменяются при установке на корабль соответствующих устройств. И 
чем длиннее эта полоска, тем мощнее будет корабль в этом отношении. 

Под этим окном располагается окно 'ЗЫШР ОЕЯСМ $СКЕЕМ, в котором Вы увидите 
форму и размеры проектируемого корабля и небольшие площадки, на которых Вы и бу- 
дете размещать различные устройства. Количество этих площадок изменяется в зависи- 
мости от размеров корабля. 


Кнопками в верхнем правом окне Вы сможете выбрать модель корпуса для строяще- 
гося корабля и другие устройства, из котороых следует выбрать нужные. При кликанье 
на кнопках этого окна в ниже расположенном окне будет появляться список различных 
компонентов корабля. 


У/ЕАРОМ$ - Эта кнопка вызывает появление списка с различным вооружением. 


НОЦ. $ШЕ - Позволяет изменить размер корабля ($МАЦ. - малый, МЕРЮМ - средний, 
[АБСЕ - большой, ЕМОЕМОЦ$ - огромный). 


УНИЕШО - Список генераторов защитного поля. 
ЕМСИМЕ$ - Список двигателей, предназначенных для полетов внутри планетной системы. 
ЗСАММЕК$ - Сканеры позволяют узнать о характеристиках встречных кораблей. 


СЕМЕКАТОК$ - Генераторы нужны для получения энергии, потребляемой кораблем, а 
вернее, различными устройствами корабля. 


$РЕСА! СОМРОМЕМТ® - В группу специальных компонентов входят различные устрой- 
ства, о которых Вы узнаете позже. 
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Постройка корабля очень похожа на застройку планеты. Сначала выберите группу 
устройств, затем в списке кликните на наиболее мощном (чаще всего это последний в 
списке) или необходимом в данный момент и кликните на строительной площадке, на ко- 
торой в результате должен остаться рисунок выбранного устройства. Для того чтобы уб- 
рать лишний компонент, следует сделать на нем правый клик. Основы комплектации ко- 
рабля: корабль должен иметь генератор, так как энергия нужна почти для всего - от про- 
стого движения и до ведения боевых действий; для движения в пределах планетной систе- 
мы следует установить обычный двигатель, иначе у Вас будет груда неподвижного метал- 
ла; для достижения звезд потребуется звездный привод ($ТАК ГАМЕ ОКЕ или ЭТАВ 1АМЕ 
НУРЕВ ОКЕ), разновидности которых находятся в группе специальных компонентов; для 
увеличения мощности двигателя, защитного поля или других характеристик корабля сле- 
дует устанавливать несколько устройств одного типа. 

Остальная комплектация полностью зависит от назначения корабля. Например, если 
Вам требуется заселить несколько планет, то не обязательно строить супердредноут с 
мощным вооружением. Вполне достаточного среднего корабля с парой звездных приво- 
дов, парой генераторов и двигателем, остальное свободное место должны занять коло- 
низационные модули или, если Вы хотите захватить чужую, плохо защищенную колонию, 
модули вторжения. 

Когда Вы закончите выбор конструкций и устройств данного корабля, то нажмите 
“Е$С” или кликните в углу экрана. После выхода из этого меню перед Вами появится окно 
с просьбой ввести имя нового корабля. По умолчанию имя дается в зависимости от раз- 
мера корабля. 


Пришло время рассмотреть группы устройств, которыми следует снабдить строящий- 
ся корабль. Откроет этот список группа вооружения или \/ЕАРОМ$: 


МА$5$ ВАВКАСЕ СУМ - Пушка, наносящая небольшой уровень повреждений, имеющая 
медленную перезарядку и малый радиус действия. Очень слабые характеристики для 
приличного оружия. 


РОЦКЕК М!$5$1Е$ - От предыдущего образца отличаются большей мощностью и дально- 
стью стрельбы. 


ОЧАМТОМ $1МСИГАЕПУ 1АУМСНЕЕК - Это уже лучший образец, так как способен про- 
бить {ОМ М/ВАР щит, но действует опять же на короткой дистанции. 


МОТЕСИУЕАК 015$ОСАТОК - Средний радиус действия, но малая скорострельность 
сводит на нет всю эффективность. 


ЕЕЕСТВОМАСМЕПС РУЕЗЕК - Небольшой уровень мощности электромагнитного им- 
пульса не производит значительных повреждений, но это оружие быстро заряжается и 
за ход может произвести несколько выстрелов, в результате чего корабль-мишень может 
пострадать от возникающих перегрузок. 
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РЬАЗМАТВОМ - Большой радиус обстрела позволяет сокрушить орбитальную защиту 
планеты, оставаясь при этом вне досягаемости ее защитных ракетных баз. Но опять низ- 
кая скорострельность портит все впечатление. 


ЦЕВЕКВГАЗЕК - Потребляет много энергии за один выстрел, но при этом наносит врагу 
значительный урон. 


ГЕВСМАТИ 1ЕМ$ - Работает на энергии космоса, поэтому не требует никакой энергии от 
корабля. 


НУРЕВЗНЕКВЕ ОКМУЕК - Большой радиус действия и большая мощность вполне окупают 
затраты энергии на использование этого оружия, а также высокую "стоимость" при про- 
изводстве. 


МАМОМАМРИАТОКЕ - Очень мощное оружие, требующее много энергии для работы. 


Следующая группа - двигатели (для передвижения в планетных системах) или 
ЕМСИМЕЗ. Здесь намного проще, так как все отличия состоят в большей работоспособ- 
ности новых двигателей и уменьшении затрат энергии на передвижение. По мере иссле- 
дований Вы получите следующие модификации двигателей: ТОМКИМ МОТОВ, ЮМ 
ВАМСЕЕ, СВАУТОМ РКО-ЕСТОК, ИМЕВТА МЕСАТОК, МАМО\\/АУЕ $РАСЕ ВЕМОЕК. 


В группе сканеров ($САММЕК$} также царит "порядок". Все новые модели превосхо- 
дят своих предшественников только по радиусу действия: ТОМКИМ ЕВЕСУЕМСУ 
АМАГУ7ЕВ, ЗОВЗРАСЕ РНАЗЕ АВВАУ, АЧВАЕ СШОУВ СОМ$ТВОСТОВ, НУРЕВУМАУЕ 
ТУМРАМОМ, МУВСАТВОУО!'$ КМОУ\УЕВ, МАМОУУАУЕ РЕСОУРИМС МЕТ. Сканеры ра- 
ботают постоянно и не требуют никакой энергии. 


С генераторами (СЕМЕКАТОЕ$} опять же проблем нет - каждый следующий генера- 
тор выдает больше энергии: РЕОТОМ ЗНАУЕВ, ЗИВАТОМС $СООР, ОУАКК ЕХРКЕЗ$, 
УАМ СВЕЕС НУРЕВ$РИСЕК, МАМОТУМЕЕЕК. 


В группе защитных полей ($Н1ЕЦО$} наблюдается разнообразие: ОМ \\МВАР, 
СОМСУ$$ЮМ $НЕШО, РЕАСТОТВОМ, НУРЕКУУАУЕ МУШАЕВ и МАМОЗНЕЦ. - разли- 
чаются по мощности предоставляемой защиты и потребляют энергию только во вклю- 
ченном состоянии. А УМА\УЕ ЗСАТТЕВЕК не требует для работы энергии, но и защиты от 
него нет почти никакой. 


Группа специальных компонентов (5РЕСАЕ СОМРОМЕМТ$)}, самая большая и вклю- 
чает в себя самые разнообразные экземпляры, о которых придется рассказывать по от- 


дельности. ` 


ТАМЕ ВЕОСКЕЕ - Выстрелив в точку перехода, Вы сделаете невозможным в дальнейшем 
использование этой линии для путешествий. 
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МОЦЕСУТАК ПЕ РО\УМ - Корабль, попавший под выстрел из этого оружия, временно 
или навсегда лишается способности перемещаться. Это действует на все типы двигате- 
лей без исключений. 


ИМТЕЦЕСТ ЗСВАМВИЕЕ - Экипаж корабля-цели, попавшего под действие данного ору- 
жия, забывает о своих обязанностях и теряет накопленный опыт и уже не может сражать- 
ся в полную силу. 


ВРОМ$УМК 215$ 1РАТОК - Создает в корабле-цели утечку энергии и оставляет его безза- 
щитным. Дорого стоит и требует много энергии при использовании. 


ВЕСАЦЕК - Создает временную связку между системой, в которой находится корабль и 
системой, где он был построен. Сразу после включения происходит перенос корабля 


"домой". 


Р5АКМЕК - "Гуманное оружие", так как при включении выводит из строя одно из воору- 
жений на корабле-цели, не нанося урон живой силе противника. 


ЗМАВТ ВОМВ - При активации производит "опрос" всех кораблей в системе и при обна- 
ружении чужака наносит ему тяжелые повреждения. Используется только один раз. 


СКВАУПУ О15ТОКТЕК - Удаляет все небольшие предметы, типа кораблей, от применив- 
шего его корабля. 


РЕЕТ О15РЕК$ЕК - Выстрелив в центр вражеского флота, Вы сможете рассеять его на 
большое расстояние. Обладает большим радиусом действия. 


Х ВАУ МЕСАСТА$ $Е$ - Позволяют узнать строение любого корабля и особенно эффек- 
тивны вместе с мощными сканерами. При работе не требует энергии, но довольно доро- 
ги для производства. 


СОАКЕК - Мешает "просветить" корабль, на котором он установлен. Энергия для ра- 
боты не требуется. 


ЗТАВ 1АМЕ ОК\УЕ - Открывает дорогу к другим звездам. 


ЭТАВ ГАМЕ НУРЕКОКУЕ - Усовершенствованная модель 5ТАВ [АМЕ ОК\УЕ, более быст- 
рая, но и более дорогостоящая. 


РОЗЛКОМ ВОЧМСЕК - Действует наподобие хвоста у лошади при борьбе с оводами: 
когда Вы не можете справиться с противником иу Вас имеется такое устройство, то, при- 
менив его, Вы отшвырнете противника на приличное расстояние, а сами за это время ус- 
пеете что-нибудь предпринять. 


СКАММЕТЕС САТАРИП - А эта штука действует по обратному принципу. При его вклю- 
чении масса вражеского корабля увеличивается, и он перемещается в сторону ближай- 
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шего сильного гравитационного центра (скорей всего, местного солнца), где и гибнет. 
Действует это оружие на большое расстояние. 


МУВМРОМ!С САЕВОМИЕК - Сильное разрушительное устройство. 


СОМТАПММЕМТ РЕМ!СЕ - Уничтожает один колонизационный модуль или модуль втор- 
жения, что относит его к оружию защиты. Призван защищать планеты от вторжения. 


УНИЕШО ВЕАЗТЕК - Временно отключает защитные экраны корабля противника, что дела- 
ет его очень уязвимым для прямой атаки. 


ВАСКЕЕЕЕК - Заставляет все оружие корабля-цели выстрелить сразу без прицела, что вы- 
зывает энергетический кризис на данном корабле. 


1АМЕ РЕЗТАВШЯЕЕ - Выстрелив в точку перехода, Вы сможете отбросить совершающие 
по ней полет корабли обратно, откуда они начали свой путь. После применения само 
разрушается. 


ТВАСТОКВ ВЕАМ - Притягивает корабль-цель к кораблю, использовавшему этот прибор. 


САММВАНЯЕЕ - В случае аварии позволяет превратить часть корпуса корабля в энер- 
гию. Это, естественно, повреждает корабль и должно применяться в крайних случаях, ко- 
гда речь идет о спасении корабля. 


НУРЕВ$\МУАРРЕЕ - Создает между кораблем-целью и использующим его кораблем поле, 
разносящее их в разные стороны. 


СКВАММЕТЕ!С СОМРЕМ$ОК - Многократно увеличивает силу гравитационного поля 
звезды, которое притягивает к себе все корабли в системе. 


АССУОТВОМ - Увеличивает радиус действия оружия. Довольно дорогостоящая "игруш- 
ка", но в сражении себя оправдывает. 


РЕМОТЕ ВЕРА!В РАСШТУ - Позволяет отремонтировать корабль без захода в док. До- 
рогостоящее устройство, использующее при своем включении много энергии, но все-та- 
ки стоящее всех затрат. 


ЗАСВАСАЕ ОВВ - Позволяет перераспределить часть повреждений между кораблями. 
В результате его применения Вы получите пару "раненых" кораблей вместо одного цело- 
го и одного "разбитого". Пользоваться надо очень осторожно, так как по превышении 
уровня повреждений один из кораблей все равно исчезнет: не пытайтесь "вылечить" 
большой корабль за счет малого. 


[АМЕ МАСМЕТВОМ - Позволяет кораблю пересекать расстояние между двумя звезда- 
ми почти мгновенно, но требует огромных затрат энергии и используется только один 
раз. 
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РУ МТЕСВАТОК - Уничтожает цель полностью, не обращая внимания на защитные поля 
и размеры. Но очень дорог для производства, требует много энергии и имеет небольшой 
радиус действия. 


1АМЕ ЕМРО$СОРЕ - Позволяет осмотреть систему на другом конце точки перехода, но 
потребляет много энергии. 


ТОКВО!РАЕ ВЕАЗ$ТЕК - При включении увеличивает работоспособность двигателей, но 
при этом двигатели могут сгореть от перегрузки. Также при этом освобождается энергия, 
затрачиваемая на движение, и ее можно использовать для других целей. 


СЕМОСВНЕЕ - Еще одна разновидность "гуманного" оружия, уничтожает только одно 
из основных устройств корабля противника без нанесения другого ущерба. 


КЕРТЕМ!$НЕК - Полностью перезаряжает все оружие на борту, после чего можно снова 
вести огонь. Это может спасти жизнь в особо жарком бою. 


ЗРЕДАИУ ВЕА$ТЕК - Разрушает один из любых специальных компонентов корабля. 


СУКО-ИМВОСТОК - При движении через гравитационные поля вырабатывает дополни- 
тельную энергию. Работает автоматически и не требует энергии. 


РЕАЗМА СОУРЕЕК - Позволяет передавать энергию на другой корабль через большое 
расстояние. 


ИМУЧИМЕКВАВИЙЕК - Создает временное мощное защитное поле, защищающее корабль 
от любого воздействия. Требует мало энергии, но дорого стоит и работает всего лишь 
раз. 


РНА$Е ВОМВ - Бомба для разрушения планетарных структур. Сбрасывается с близкого 
расстояния от поверхности планеты и используется всего один раз. Для восстановления 
запаса надо вернуться в док. 


СОТОМИЕК - Колонизационный модуль служит для освоения новых планет. Сбрасыва- 
ется кораблем, находящимся на орбите незаселенной планеты. Используется один раз. 


ЗЕЕ РЕЗТВУСТОТКОМ - Превращает применивший его корабль в камикадзе. Перево- 
дя максимум массы корабля в чистую энергию, организует такой взрыв, что получают по- 


вреждения все ближайшие корабли. 


ИЧУАЗОМ МОБЦЕ - Модуль вторжения необходим для захвата чужих колоний. Сбра- 
сывается с орбиты и используется только один раз. 


МА$$ СОМОЕМЗЕК - Создает мощное поле, притягивающие другие корабли к кораб- 
лю-цели. Действует на большом расстоянии и требует много энергии. 
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НУРЕКЕОЕ! - Одноразовый резервный источник энергии; который восстанавливает 
энергию корабля. 


ВЕДЕНИЕ БОЕВЫХ ДЕЙСТВИЙ И ИСПОЛЬЗОВАНИЕ КОРАБЛЕЙ 


После окончания строительства корабль находится на орбите планеты, около кото- 
рой он был построен, занимая при этом одну из орбитальных площадок. Кликнув на нем, 
Вы вызовете окно с названием корабля и кнопками выбора: 


1ЕАУЕ ОБВП - Покинуть орбиту. 


ВЕЕТ - Появляется, если у планеты построен док, и позволяет изменить оснащение ко- 
рабля. 


АВАМРОМ - Уничтожить корабль. 
САМСЕЕ - Вернуться к игре. 


Когда Вы кликнете на кнопке 1ЕАУЕ ОКВП, корабль исчезнет из планетного меню и 
искать его придется уже в системном меню. 

Мы отправимся вслед за кораблем в системное меню. Корабль должен находиться 
недалеко от планеты, орбиту которой он покинул. Чтобы иметь возможность управлять 
кораблем, его вначале следует активизировать, сделав на нем левый клик мышью. При 
этом произойдут две вещи: во-первых, если корабль готов к полету, то курсор примет вид 
креста, которым можно указать место, в которое корабль должен прибыть (следует два 
раза кликнуть, чтобы корабль начал полет). Если Вы кликнете на изображении планеты, 
то, подлетев к ней, корабль встанет на орбитальную парковку и исчезнет из системного 
меню. А если кликнуть на ТАК ГАМЕ, то корабль отправится в долгий путь к другой звез- 
де, и Вы не сможете управлять им во время перелета. Во-вторых, изменится правая часть 
системного меню. В самом верхнем окне на фоне рисунка корабля появятся: его назва- 
ние, мощность оружия, сканеров, энергетических щитов, генераторов и двигателей. Эти 
устройства будут представлены в виде горизонтальных полосок и двух вертикальных по- 
лос - синяя показывает целостность корпуса, а желтая - количество имеющейся энергии. 
Ниже располагаются четыре кнопки и окно, в котором появляются списки устройств, со- 
ответствующие этим кнопкам. В списки включено все, даже одинаковые компоненты. 


У\ЕАРОМ$ - Это первая кнопка, она вызывает список оружия. Чтобы пальнуть в кого-ни- 
будь, следует вначале кликнуть в списке на подходящем образце оружия, затем навести 
курсор на цель. При этом появится луч, соединяющий цель и корабль. Если этот луч бело- 
го цвета, то выстрел достигнет цели, а если синего, то расстояние велико и выстрела по- 
просту не произойдет. Если оружию не хватает энергии (надпись МЗОРАСЕМТ РО\УЕК 
появится под рисунком оружия) или исчерпались "боеприпасы" на текущий тур 
(РЕРЕЕТЕЩ), то рисунок данного оружия переместится вниз списка. 


УНИЕГО$ - С помощью этой кнопки можно включить энергетический щит корабля. Для 
включения просто следует кликнуть на рисунке устройства, и тогда вокруг него появится 
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рамка. Включенный щит требует энергию для своей работы, и поэтому не надо держать 
его включенным постоянно, а только если корабль может подвергнуться обстрелу кораб- 
лем противника. Для выключения щита следует еще раз кликнуть на этом рисунке. 


ЗРЕСАЕ СОМРОМЕМТ$ - Данная кнопка позволяет воспользоваться специальными 
компонентами Вашего корабля. В появившемся списке будут как устройства для уничто- 
жения кораблей противника, так и для восстановления собственных сил. Для использова- 
ния следует кликнуть на рисунке устройства и в случае необходимости указать цель. Если 
устройство рассчитано на использование внутри корабля, то при его активации вокруг 
этого корабля появится ореол, сигнализирующий о работе данного устройства. 


АБОТОМАЕ СОМРОМЕМТ$ - Кликнув на этой кнопке, Вы увидите список всех пассив- 
ных устройств, управлять которыми нельзя. К ним относятся двигатели, сканеры и некото- 
рые специальные компоненты, используемые автоматически. 


Допустим, Вы отправили колонизационный корабль к другой звезде. Время полета 
зависит от количества и мощности межзвездных двигателей и генераторов корабля и, 
естественно, от расстояния до цели. Добравшийся до новой планетной системы, ко- 
рабль пришлет Вам сообщение, в начале которого должно стоять имя корабля: <\У\МЕ 
НАУЕ О15СОУЕВЕР ТНЕ...(название системы) ЗУЗТЕМ. ПТ СОМТА!М$ 4 АМО 4 5ТАВ 
[АМЕЗ. У/Е'КЕ АУ/АТМС РУВТНЕК ОКОЕК5>. В нем говорится, что корабль в такой-то 
системе обнаружил 4 планеты и 4 звездных линии и теперь ждет новых распоряжений. 
После такого сообщения Вы можете переместиться при помощи соответствующего ме- 
ню в новую систему и осмотреть планеты для основания новых колоний. Если на корабле 
еще остались колонизационные модули, то, найдя богатую (имеется в виду количество и 
цвет строительных площадок) планету, колонизируйте ее. Для этого корабль следует от- 
править на орбиту планеты и, войдя в планетное меню, кликнуть на его изображении. 
Появится уже знакомое окно, но с изменившимся набором кнопок. Помимо основных 
кнопок 1ЕАУЕ ОВВП, АВАМРОМ и САМСЕЕ появится кнопка СВЕАТЕ СО1ОМУ. Кликнув 
на последней, Вам следует указать место "посадки" колонизационного модуля. Сам ко- 
лонизационный модуль обеспечивает колонию производственной мощностью, благода- 
ря которой можно начать строительство, и способствует появлению населения, поэтому 
Вам придется выбирать при его установке между красной и зеленой площадками в зави- 
симости от того, какую черту Вы хотите усилить. Когда Вы укажете место установки моду- 
ля, то появится окно, в котором Вам следует дать название колонии. Если Вы кликните на 
ОК или нажмете “ЕМТЕК”, то имя планета получит по названию близлежащего солнца и 
своему порядковому номеру. 

Когда корабль исчерпает запас колонизационных модулей, то он до появления до- 
ков, в принципе, становится не нужным. Поэтому его лучше расформировать, воспользо- 
вавшись кнопкой АВАМООМ в планетном или системном меню, и начать строительство 
нового корабля. Когда же у Вас появятся орбитальные доки, то Вам будет возможно под- 
вести к планете с доком свой корабль и переоснастить его. Для этого корабль следует 
вывести на орбиту планеты с доком, зайти в планетное меню, кликнуть на корабле и 
кликнуть в появившемся окне на кнопке КЕНТ. В результате Вы попадете в меню строи- 
тельства кораблей ($Н!Р РЕЗ!С М), которое работает так же, как и при строительстве но- 
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вого корабля, за исключением выбора размера корабля. Для переоснащения требуется 
свободная единица населения, и работа над другим проектом в это время не возможна. 

Теперь поговорим немного о войне. Военные действия сводятся к захвату новых пла- 
нет, на которых уже есть колонии противника. И основным средством захвата являются 
корабли, которые могут ослабить орбитальную защиту планеты и сбросить десант. Для 
занятия чужой колонии на корабле должны иметься несколько модулей вторжения, и, 
чтобы их сбросить, корабль должен опять-таки выйти на орбиту атакуемой планеты. Это 
легко осуществляется, если колония не разрослась и не успела обзавестись средствами 
защиты. В таком случае корабль почти без препятствий (в системе может находиться ко- 
рабль, который попытается уничтожить Ваш транспорт} займет место на орбите. Втор- 
жение происходит "автоматически". От Вас требуется нажать кнопку ИМУАПОМ в окне, 
появляющемся при кликанье на корабле в планетном меню. В зависимости от мощи пла- 
нетарной обороны Вы можете получить два противоположных сообщения. Например, в 
случае неудачи Вам сообщат: <Оуг туазюп о}... айед. У\е |031...пуадег т Ме БаНе>. По- 
мимо итога вторжения, Вам объявят, сколько модулей вторжения Вы потеряли. 

Несколько по-другому обстоит дело при захвате развитой колонии, защищаемой 
еще и кораблями противника. В этом случае лучше построить специальный, даже пусть 
медлительный и невооруженный транспорт, который бы имел на борту в основном гене- 
раторы, защитные поля и модули вторжения. Если Вы сможете позволить себе еще и по- 
стройку нескольких боевых кораблей, то транспорт можно оснастить только двигателями 
и модулями вторжения, но только при наличии на кораблях сопровождения хотя бы 
РААЗМОТВОМа, так как он позволяет обстреливать орбитальные постройки планет на 
безопасном от вражеских ракетных баз расстоянии. Имея готовый флот, вначале следу- 
ет послать боевые корабли, которые уничтожат корабли противника, а также орбиталь- 
ные щиты и ракетные базы атакованной колонии. Для уничтожения наземной защиты 
можно сбросить 1-2 бомбы, но при этом пострадают и другие постройки. И уже только 
после этого следует использовать транспортный корабль с модулями вторжения. При за- 
хвате колонии почти все постройки сохраняются и переходят вместе с населением в Ва- 
ше распоряжение, кроме защитных сооружений. 

Когда сражение идет возле Ваших колоний, то огромную помощь флоту оказывают 
сами планеты. Если в Вашу звездную систему вторгается вражеский корабль, то на экра- 
не появится сообщение: <А НОЗТШЕ $НР ВЕКОМСИМС ТО ТНЕ...(название цивилизации) 
НАЗ Л5Т ЕМТЕВЕО ТНЕ... (название системы) ЗУ5ТЕМ>. Если Вы кликните на кнопке СО 
ТО $У$ТЕМ, то сразу окажетесь в этой системе и сможете предпринять ответные меры 
по защите своей территории. Войдя в системное меню, Вы найдете изображение враже- 
ского флота возле одной из точек перехода. Если их флот меньше Вашего по силе, то 
уже после первого залпа враг повернет на обратный курс. Отпускать захватчиков без 
наказания не стоит, поэтому воспользуйтесь планетарным ТКАСТОК ВЕАМ или каким- 
либо из специальных устройств Вашего корабля, чтобы притянуть к планете или отбро- 
сить вражеский корабль от точки перехода, чтобы потом догнать и уничтожить его. Са- 
мый лучший вариант - это притянуть вражескую эскадру к своей планете, так как орби- 
тальное оружие может нанести значительный ущерб кораблю противника или хотя бы 
отвлечь его и заставить потратить часть энергии на оборону. Вы, конечно, можете и по- 
терять какую-нибудь из орбитальных структур, но эта потеря восстановится быстрее, чем 
построится новый вражеский корабль. 
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Для использования планетарного оружия следует вначале кликнуть на изображении 
планеты, где оно имеется, что вызовет некоторые изменения в правой части экрана. Там, 
под рисунком планеты, появится список имеющегося на планете вооружения. Для его за- 
действования следует кликнуть на рисунке нужного оружия, а потом кликнуть на цель. Ес- 
ли расстояние позволяет, то Вы увидите выстрел. Изображение оружие, исчерпавшего 
свой запас выстрелов на текущий ход, переносится в конец списка и снабжается под- 
сказкой. Так как один корабль не может защитить всю систему от вторжения, то в каж- 
дой колонии следует построить по два орбитальных щита, пяток (в зависимости от нали- 
чия орбитальных верфи или дока} орбитальных ракетных баз (или более мощное оружие} 
и около пяти наземных щитов. На планете с доком или верфью держите одно свободное 
орбитальное место для постройки или комплектации корабля и желательно одно место 
для срочной постройки орбитального щита, так как они разрушаются в первую очередь 
и враг тогда сможет выйти на орбиту и начать вторжение. 


РЕЗУЛЬТАТ ИГРЫ 


Так как конечной целью игры является завоевание максимально большего простран- 
ства, то игра "окончится" при захвате более двух третей галактики. Достигнув такой ве- 
личины, Вы можете попасть в особый экран, где получите поздравление за проделанную 
тяжелую работу и получите "ранг", соответствующий набранному количеству очков, ко- 
торое зависит от успеха Ваших действий. Также там может быть высказано предположе- 
ние, что оставшиеся независимыми цивилизации могут создать Вам конфронтацию, но 
сейчас Вы является бесспорным лидером Галактики. Вы должны ощутить гордость за со- 
вершенное и имеете полное право расслабиться. И под конец авторы выражают надеж- 
ду, что Ваше лидерство будет длинным и плодотворным. 

После этого Вы можете продолжить игру, но это, кроме личного удовлетворения, ни- 
чего уже не принесет. 
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Вам уже, видимо, приходилось управлять космическими кораблями и участвовать в 
сражениях. Но там Вам надо было управлять кораблем и вести огонь самому. В этой же 
игре Вам максимально облегчили задачу: в Вашем ведении осталась только "пушка", с 
помощью которой следует защищать свой корабль от истребителей противника, мин и 
астероидов. Вы находитесь в оружейной башне, которая может перемещаться в опреде- 
ленных пределах. Помимо орудия, в Вашем распоряжении может быть до четырех видов 
ракет (по восемь штук каждого вида). На Вас полностью возложена оборона корабля, 
Вы можете распределять энергию между защитным экраном и пушкой. К самому управ- 
лению кораблем Вы не имеете никакого отношения - этим, видимо, занимается робот, у 
которого явно отсутствует инстинкт самосохранения, т.к. космолет летит строго по пря- 
мой от одного пункта назначения к другому и никак не реагирует на пролетающие мимо 
объекты или снаряды. Поэтому любой Ваш неудачный выстрел может привести к столк- 
новению корабля с чем-нибудь летящим навстречу. Оружейная башня находится либо 
спереди корабля, либо сзади его. На Вашей работе это не отражается, так как пилоты 
вражеских истребителей фантазией не блещут и практически всегда нападают со сторо- 
ны Вашей пушки, и у них даже не возникает мысли, что можно нанести удар с обратной, 
не защищенной орудием ‚стороны. Но особо радоваться данному обстоятельству не 
стоит. Противник нападает в одиночку только на начальных уровнях, а потом Вам при- 
дется отбиваться от целой армады кораблей, которые к тому же стреляют лучше Вас. 


(СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


Все время, когда Вы не участвуете в сражении, Вы находитесь в одном меню. Оно 
представляет из себя окно (Назовем его главным окном), занимающее почти весь экран, 
и четыре кнопки, изменяющие содержимое окна и позволяющие сделать следующее: 


М15$$ЮМ 
Вызывает меню заданий, позволяющее узнать о предстоящей миссии или результаты 
предыдущей. 


ЕОШРМЕМТ 
Позволяет перезарядить ракетные установки и купить более совершенное оборудо- 
вание, что происходит в меню снаряжения. 


ТАУМСН 
Нужна для запуска Вашего корабля, в результате чего Вы приступаете к выполнению за- 
дания. 
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ЗУ$ТЕМ 
Вызывает меню настройки игры, которое и называется стартовым меню. В стартовом 
меню Вы оказываетесь сразу после загрузки и просмотра мультфильма. Стартовое ме- 
ню делит главное окно на две неравные части. В правой части находятся кнопки, вызы- 
вающие соответствующие им меню, содержимое которых появляется в правой части. 


[ОА - Загрузить игру. 
ЗА\УЕ - Сохранить игру для последующей загрузки. 


МЕМ\ - Кликнув (кратковременно нажав левую кнопку мыши] на этом пункте меню, Вы 
сможете выбрать один из трех сценариев, заложенных в игру: 


Ореганоп БасКазВ - Операция “Удар бича". 

Орегайоп гоп Ногзе - Операция “Стальной конь”. 

Ореганоп датЬИ - Операция “Гамбит”. 

Сопйгт - Клинкнув на этой кнопке, Вы подтвердите выбор сценария. 


ОРТПОМ$ - Этой кнопкой можно вызвать меню опций. 


Аиаю - Выбрав этот пункт, Вы можете включить или выключить звуковые эффекты и 
музыку ($ОУМО и МИС). 

Ре!ай |еуе! - Этот пунк позволяет установить уровень графики в окне (от МАХМОМ - 
максимального до МИМИМИМ - минимального). 

Сате соп!то|! - В данном пункте можно установить способ управления в окне 
(С15ТСК - джойстик, который можно откалибровать с помощью кнопки САЦВКАТЕ 
или МОЦЪЕ - мышь). 


[ИЕАСОПТУ - Зайдя в это меню, можно установить уровень сложности игры: 
КооКе-еаэу - Легкий. 
ВеБе|-запдай - Нормальный. 
Кодуе-Вага - Трудный. 
Катраде-зи<! а! - Для самоубийц. 
НЕГР - В этом меню можно просмотреть подсказку о запуске игры. 


АВОЧТТ - Данная кнопка выдает информацию о создателях игры. 


ЕХП - С помощью этой кнопки Вы сможете вернуться в операционную систему. 


МЕНЮ ЗАДАНИЙ 


Это меню поможет Вам узнать о текущем задании и о результатах предыдущего. 
Главное окно также разделено на две части: в правой находятся кнопки для вызова пПод- 
меню, ав левой появляются сами меню. В верхней части окна идет строчка, сообщаю- 
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щая Вам название сценария (ОРЕВАПОМ), номер выполняемой миссии (М!5ЗОМ) и ко- 
личество денег на Вашем счету (СК). 


ОКОЕЕ$ - Кликнув на этой кнопке, можно просмотреть полное описание предстоящей 
миссии. 


ОЕТАН$ - Данная кнопка дает уже более точную и нужную информацию о задании. 


СОМНСИУКАПОМ - Зайдя в данное меню, Вы сможете узнать месторасположение 
стрелковой башни: КЕАК ТОККЕТ - сзади корабля, ЕКОМТ ТИКЕЕТ - спереди корабля. 


ОВ.ЕСТМЕ$ - В этом окне можно просмотреть, какая перед Вами поставлена задача, 
выполнить ее Вы должны обязательно. 


МАР$ - Эта кнопка позволит Вам посмотреть на место предстоящих действий. Появив- 
шееся меню состоит из окна с картой, под которым находятся две кнопки. Справа от 
карты находится окно, в котором дается название выделенного на карте сектора и спи- 
сок условных обозначений. При нажатой кнопке ЗЕСТОК на карте показан весь сектор, 
где происходят военные действия, и на ней, кроме прыжковых точек и соединяющих их 
линий, больше ничего нет. Если на карте Вы наведете квадратный курсор на одну из 
прыжковых точек и кликните на кнопке ЗУЗТЕМ, то вместо карты сектора получите карту 
звездной системы, где будет обозначен маршрут Вашего корабля и объекты, которые 
должны встретиться по пути. Эти объекты обозначаются цветными точками и имеют сле- 
дующее значение: ВАЗЕ - Ваша база, с которой Вы вылетаете на задание и на которую 
возвращаетесь после его выполнения; УМРРОИМТ - прыжковая точка, достигнув коор- 
динаты которой, корабль совершает нуль-перелет в другую систему; УМАУРО!МТ - место 
поворота на маршруте при полете в системе; АЗТЕКО!О$ - астероидный пояс, при про- 
хождении которого можно получить серьезные повреждения; МИМЕ$ - минные поля (еще 
опаснее, чем астероидные пояса); ЕМЕМУ ВАЗЕ - вражеская база; ЕАСЗНИР - флагман- 
ский корабль; ЕЦЕЕТ - место нахождения флота. 


ЗУММАКУ - Данная кнопка покажет Вам результат прохождения предыдущей миссии. В 
окне М!5$1ОМ пишется название операции и номер миссии, после выполнения которой 
выдается результат; в окне ОВЗЕСТМЕ$ - выполненные Вами пункты задания; в окне 
ЗСОКЕ - набранное количество очков, которые пересчитываются в деньги, нужные для 
покупки нового вооружения (по курсу 1:1), и в окне МОТЕ$, возможно, будет небольшой 
комментарий. 


МЕНЮ СНАРЯЖЕНИЯ 


Ваш корабль уже имеет оружие и одну ракетную установку, но они спасут Вас только 
на первых, легких уровнях. В дальнейшем придется на заработанные деньги покупать бо- 
лее совершенное оборудование, и к тому же не забывайте перезаряжать ракетные ус- 
тановки, на что также уходят деньги. Все это можно осуществить в меню вооружения. 
Оно состоит из рисунка покупаемого оборудования и его характеристик. Здесь также 
присутствует несколько кнопок: 
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МЕХТ - Нажатие на эту кнопку приведет к перелистыванию списка оборудования вперед. 


РВЕУОЧ$ - Нажатие на эту кнопку приведет к перелистыванию списка оборудования 
назад. 


РОВСНАЗЕ - Эта кнопка предназначена для приобретения оборудования. Когда Вы за- 
хотите купить что-либо, то Вам зададут вопрос: "РИКСНАЗЕ УРСКАПЕ"" - на который 
имеется два ответа: 


Сопйгт - Да. 
АБоп - Нет. 


Предосторожность с подтверждением оправданна, так как позволит избежать ошиб- 
ки при неправильном выборе, ведь продать купленную вещь уже невозможно. Для ракет- 
ных установок (под рисунком) добавляется окно КЕГОАО, позволяющее перезарядить 
выбранную и установленную на корабле ракетную установку. В этом окне показано 
имеющееся и максимально возможное количество ракет (...ОЕ...). 


УИМСТЕ - С помощью этой кнопки можно произвести закупку одной ракеты. 
РОЦ - Данная кнопка позволит зарядить всю установку полностью. 


Теперь поговорим об оружии. Список начинают ракетные установки (М!551Е КАСК), 
которых насчитывается четыре типа. Они отличаются по своему назначению, мощности 
и скорости перезарядки. Вы можете установить на корабль все четыре установки и поль- 
зоваться ими по мере необходимости. Вот их характеристики: СЕК М!$$Е$ имеет 
среднюю скорость перезарядки, наносит сильные повреждения, но летит только по пря- 
мой (не управляемая], что позволяет с большой точностью стрелять только по неподвиж- 
ным или летящим навстречу объектам; ЗТАЕКЕК М5 1Е$ - уже может сама преследовать 
выбранную цель, но маломощна и долго перезаряжается; СЦУЗТЕК МИ5ЗЕ$ - как и пер- 
вый тип ракет, требует точной наводки, однако имеет большую мощность взрыва и ради- 
ус поражения, а недостатком является малая скорость перезарядки; ЗРИММЕК М!5$1Е$ 
почти идеальная ракета, наносящая, правда, повреждения средней степени, но пресле- 
дует выбранную цель и быстро перезаряжается. Запомните самое главное: снарядить 
ракетные установки надо самому при нахождении на станции, если Вы ими уже пользо- 
вались. 

Вашим основным "орудием труда" является, конечно, корабельная пушка - ЗН!Р$ 
СУМ5. Как и у всех последующих предметов, основной характеристикой пушки является 
ее технологический уровень [ЕУЕГ. Чем выше уровень, тем совершеннее приобретае- 
мая вещь. Батареи (РОУУЕК СЕЦ$) с повышением уровня позволяют аккумулировать 
больше энергии, которая требуется для работы стрелковой башни. Генератор (РО\УМЕК 
СЕМЕКАТОК} с повышением уровня быстрее и больше вырабатывает энергии, а с повы- 
шением уровня брони (АКМОК Р\АПМС) усиливается защищенность корабля, при от- 
сутствии энергетического щита. 
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ИГРОВОЙ ЭКРАН 


Чтобы приступить к выполнению задания, кликните сначала на кнопке [АЦМСН, а по- 
том в окне ЕМТЕК М!5$ЮМ на кнопке СОМНЕМ. После этого корабль отстыкуется от 
станции и возьмет курс на заданный маршрут. Во время полета Вы все время находитесь 
в орудийной башне, часть оборудования и приборов которой и видите перед собой на 
экране (рис.1). 


ЕМЕВСУ  ЗНТЕГО 


АВМОВК 
МР/5 


Рисунок 1: 


В окне 1 Вы сможете прочитать сообщения, получаемые во время полета. Большая их 
часть говорит о прибытии в звездную систему, достижении заданной точки маршрута, 
подготовке корабля к прыжку и пр. Однако маловероятно, что Вы сможете уследить за 
всеми сообщениями, если Вам придется отбиваться от превосходящих сил противника. 


В окне 2 сообщается о типе пусковой ракетной установки, которая в данный момент яв- 
ляется активной, количестве оставшихся в ней ракет и ее готовности к бою. Из одной ус- 
тановки Вы можете произвести запуск только одной ракеты, после чего потребуется ка- 
кое-то время на перезарядку . При смене типа установки также затрачивается время на 
ее зарядку. Каждому типу ракет соответствует свой рисунок: ПСЕК М!$$1Е$ - красная 
ракета, ЗТАКЕК М!5$1Е$ - красный крест, СЦУЗТЕК МИ5$1Е$ - шестигранник с синей 
сердцевиной и красными точками по краям, ЗРИММЕК М!$$1Е$ - синий шар в красном 
круге. Под рисунком, обозначающим типы ракет, находятся восемь продолговатых "лам- 
почек", показывающих количество оставшихся ракет. Когда ракета готова к запуску, то 
"лампочка" светится зеленым цветом. Когда же установка перезаряжается, "лампочки" 
меняют цвет на желтый. 


Окно 3 является обзорным. С его помощью Вы можете контролировать окружающее 
пространство и засекать цели. Но через это окно Вам доступен только небольшой уча- 
сток звездного пространства - чтобы расширить зону обзора, необходимо разворачи- 
вать орудийную башню. Для облегчения наводки на цель в центре окна имеется прицел. 


Квадрат, образующий окно 4, условно показывает доступную область перемещения 
башни, а точка внутри него показывает место нахождения смотрового окна. Слева от 
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окна 4 Вы найдете три прибора, показывающие распределение энергии между пушкой и 
энергетическим щитом (ЕМЕКСУ/ЗНИЕТО), состояние брони (АВМОК) и скорость корабля 
(МР/5). 


В окне 5 находится радар, на котором точками показаны цели, доступные в данный мо- 
мент для Вашего оружия. Точнее, объекты, находящиеся вне зоны видимости и досягае- 
мости оружия, обозначены красным цветом, а объекты, по которым можно нанести ра- 
кетный удар, выделяются синим цветом. Объекты, которые ведут огонь по Вашему кораб- 
лю, на экране радара окрашены зеленым. Один из объектов на радаре имеет большие 
размеры, чем у остальных. Это показывает, что данный объект захвачен системой наве- 
дения. Если Вы найдете его в окне 3, то заметите, что этот объект выделен зелеными угол- 
ками, которые на дальнем расстоянии сливаются в зеленый прямоугольник. Кстати, как 
раз на объекты, захваченные системой наведения, и направляются ракеты, способные 
отслеживать цель. 


Окно 6 представляет из себя экран компьютера орудийной башни, который может ра- 
ботать в трех режимах. Тактический режим, вызываемый клавишами Е5 или Т, показывает 
вид и состояние вражеского корабля, пойманного системой наведения. Все звездолеты 
противника вначале не имеют повреждений и показаны оранжевым цветом, они имеют 
защитное поле, изображенное кругами. При обстреле сначала уничтожается защитное 
поле, а потом начинает повреждаться броневая защита корабля. О средней степени по- 
вреждений Вам просигнализирует красный цвет рисунка, а о приближении конца - ко- 
ричневый. При появлении нескольких целей Вы можете переключать систему наведения 
по очереди между ними клавишей “ТАВ” или средней кнопкой мыши, и соответственно 
будет меняться рисунок на тактическом дисплее. Следующий, навигационный режим вы- 
зывается нажатием “Еб” или клавиши “М”. Находясь в этом режиме, в окне 6 Вы увидите 
маршрут, по которому должен пройти корабль в данной системе: синей точкой показы- 
вается место прыжка в другую систему, зелеными точками - места обязательных посеще- 
ний и поворотов, мерцающая точка - Ваш корабль. Последний режим вызывается нажа- 
тием “ЁЕ7” или “О” и выводит на экран основные задачи, которые Вы должны выполнить. 
Еще не выполненные задачи написаны желтым цветом, а те, с которыми Вы успешно 
справились, - зеленым. 


УПРАВЛЕНИЕ 


Здесь Вам предоставляется широкий выбор: можно управлять клавиатурой, джойсти- 
ком или мышью. Но в последних двух случаях Вам так же придется иметь дело еще и с 
клавиатурой. Итак, список кнопок: 

“Е1“, “ТАВ”, средняя кнопка мыши, вторая кнопка джойстика - выбор цели системой наве- 
дения; 

“Е2“, “5“ - увеличивает подачу энергии на щит за счет снижения энергии для пушки; 

“РЗ”, Е“ - наоборот увеличивает энергию, подводимую к пушке, за счет энергии щита; 
“Е4”, "М", третья кнопка джойстика - смена типа ракетной установки; 

“Р5“, “Т“ - переключает окно 6 в режим тактического дисплея; 

“Рб“, “№ - переключает окно 6 в режим навигационного дисплея; 

“Р7“, “О” - переключает окно 6 в режим дисплея заданий; 
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“АП“-+“Е8”, “А” - прекратить выполнение миссии, при этом сохранятся результаты поле- 
тов в предыдущих миссиях и Вы сможете начать задание сначала; 

“Р9“, “О\“ - сменить уровень детализации изображения; 

“Е10“, “С” - убрать или включить прицел в окне 3; 

“ЗРАСЕ”, левая кнопка мыши, нулевая кнопка джойстика - стрельба из пушки; 

“ЕМТЕК”, правая кнопка мыши, первая кнопка джойстика - запуск ракеты; 

“Н“ - вызвать на экран подсказку о клавишах управления; 

“Р” - пауза; 

“Е$ С” - прекратить выполнение миссии, при этом Вы вернетесь в стартовое меню, а ре- 
зультаты выполненных заданий будут потеряны; 

“АП“+“М” - включить/выключить музыку во время игры; 

“АП“-+“5” - то же, но для звуковых эффектов; 

“АГ“-+“В” - изменить детализацию заднего фона. 


ЗАДАНИЯ И ОБЪЕКТЫ 


Не будем перечислять все задания, так как основной их смысл сводится к простому 
уничтожению всего, что встретится Вам на пути. К особой же категории относятся зада- 
ния, в которых Вам надо встретиться со своим кораблем для получения информации или 
эскортирования его на свою базу. В этом случае в меню заданий Вы найдете приблизи- 
тельно такие пункты: <1) ГОСАТЕ АМВА$$ АРОК СОНМ'$ ЗНИТТЕ. 2) Е5СОКТ САНМ 
ТО ККОМО5. 3) РУСК УР АМВА$$АООР> или <КЕМРЕУОЧ$ У\ПН...>. Первый пункт яв- 
ляется полным заданием одной из миссий, и на его примере посмотрим приблизительный 
ход событий. От Вас требуется найти шаттл и проводить его до места назначения. Во 
время прибытия в новую звездную систему пилот Вашего корабля будет посылать позыв- 
ные шаттла: <ЗНЕ-0554 СОМЕ 1М...50-2707 НЕКЕ>, на которые поначалу ответ может и 
не прийти: <МО АМ$У\ЕЕ>. Но вот через какое-то время Вы увидите долгожданный от- 
вет: <50-2707, АМ | СЪАБВ ТО ЗЕЕ УОЧУР - и просьбу о встрече в определенной точке: 
<РИЕАЗЕ КЕМРЕЙУОЦ$ АТ 12000, 0, 9000> -, куда Ваш пилот Вас непременно доставит, 
о чем известит послание: <РКОСЕЕВИМС ТО КЕМОЕЙУО $ РОИМТ>. После непродолжи- 
тельного полета и стрельбы по надоедливым вражеским кораблям противника, Вы дос- 
тигните нужной точки пространства и дождетесь прибытия шаттла: <СОНМ'$ ЗНУТИЕ 
АВКРММС>. Первые несколько раз шаттл будет прибывать в полном одиночестве, если 
Вы успеете расправиться с противником до его прибытия. Хорошенько запомните его 
очертания и никогда по нему не стреляйте, так как в случае его уничтожения задание бу- 
дет провалено. Во всех остальных миссиях будет присутствовать шаттл такой же формы, 
и прибывать он будет в сопровождении агрессивно настроенного противника, в резуль- 
тате чего Вам придется внимательно выбирать себе мишень. Как правило, Вы должны бу- 
дете состыковаться с шаттлом. Этот процесс также происходит автоматически, и о его 
начале говорит сообщение об уменьшении скорости: <ЗЕОУ/ИМС ОБО\МММ РОК 
РОСКМС>. Когда начинается процесс стыковки: <ООСКИМС РКОСЕБЦЕВЕ ИМПАТЕО>, 
всегда появляется противник, которого Вы должны как можно быстрее уничтожить. Об 
окончании стыковки скажет надпись: <РОСКИМС ЗЕОЧЕМСЕ СОМРИЕТЕ>, после кото- 
рой Ваш корабль продолжит движение по заданному маршруту. Как Вы понимаете, все 
приведенные сообщения выдаются в окне 1, и они не всегда схожи для разных миссий. 
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Теперь пришла очередь поговорить о возможных целях. Основную их часть составля- 
ют корабли, различающиеся по своим размерам и силе воружения. Здесь действует 
простой принцип: чем больше корабль, тем меньше его скорость, но мощней его воору- 
жение. Еще Вам будут попадаться вражеские базы, которые превосходят размерами все 
другие корабли и при приближении к ним занимают весь смотровой экран. Их уничто- 
жить очень сложно: может не хватить всего ракетного запаса, или же они попросту уле- 
тят от Вас в другую систему. Старайтесь с ними не связываться, если от Вас не требуется 
их уничтожить. 

Противник может стрелять в Ваш корабль ракетами, похожими на Ваши (5РИММЕК 
М5$1Е$). Они наносят ощутимый ущерб, но Вы можете их расстреливать, если вовремя 
заметите, Их имеют на вооружении только большие корабли и базы противника. Еще 
Вам встретятся минные поля и астероиды, которые опасны при столкновении. Первые 
выглядят как красные шары, и часто Вам ставится задание уничтожить эти минные поля: 
<ЕНМИМАТЕ ОЕТЕСПОМ МЕТ...>. Тогда при их достижении корабль может остановиться 
на некоторое время и Вы сможете спокойно их расстрелять. А с астероидами немного 
сложней, так как они движутся навстречу кораблю и за ними трудновато уследить. Ста- 
райтесь уничтожать в первую очередь астероиды, находящиеся ближе к центру радара, 
так как у них больше шансов столкнуться с Вашим кораблем. 

О стрельбе сказать можно только одно: стрелять надо с опережением, учитывая ско- 
рость и направление движения противника. 


ЗАВЕРШЕНИЕ ЗАДАНИЯ 


Задание считается выполненным, если выполнены все его пункты. 

После того как Вы долетели до своей базы, перед Вами появится небольшое окно с 
комментариями результатов выполнения миссии. Внизу окна находятся две кнопки. Если 
Вы не выполнили все задания, то кликнув на кнопке КЕРИАУ, Вы можете начать его зано- 
во. Если все закончилось успешно, то кликните на СОМТИМИЕ и готовьтесь к следующей 
операции. В процесс подготовки входит перезарядка ракетных установок и закупка но- 
вого оборудования, а также просмотр заданий новой миссии. Необходимый кораблю 
ремонт выполняется автоматически. Когда Вы закончите выполнение всех миссий первой 
операции, то сразу перейдете к заданиям следующей операции. 
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УС 
Зоипа Вазег, Сгамз Уназоупа 


Прошло уже больше 130 лет со времени Гражданской войны в США, а тема эта все 
не дает покоя американским производителям компьютерных игр. Итак, перед Вами оче- 
редное выяснение отношений между Севером и Югом, а точнее, между Соединенными и 
Конфедеративными Штатами Америки (Ч$А и С$А). На этот раз Вашему вниманию 
предлагается полноценная военно-экономическая стратегия, успешное прохождение ко- 
торой займет у Вас не один день. Игра может протекать в двух режимах: отдельные исто- 
рические битвы (Н!5ТОК!САЕ ВАТИЕЕ$ - Вы командуете отдельной армией} или полномас- 
штабная военная кампания (САМРА!СМ - Вы командуете всеми вооруженными силами 
одной из сторон). Первый режим можно рассматривать как тренировочный; во время 
кампании Вы так же можете лично командовать в отдельных битвах, хотя, очевидно, они 
будут отличаться от исторических. Кампания продолжается с 12 апреля 1861 г. (начало 
войны) по 8 ноября 1864 (переизбрание президента Линкольна; реальная война продол- 
жалась до мая 1865, но там уже шла практически игра в одни ворота, хотя - забавный 
факт: в одном из последних боев конфедераты одержали победу). По завершении этого 
срока подводится итог по количеству и качеству контролируемых обеими сторонами го- 
родов - победителем признается набравший больше половины очков от их суммарной 
ценности (РОИМТ$ УАШЕ). Впрочем, война может закончиться и раньше, если одна из 
сторон добьется бесспорного преимущества. Естественно, Вы можете играть как за 
ЗА, так и за С$А; первым в игре соответствует синий цвет, вторым - красный или серый. 
Изначально конфедераты контролируют больше городов, зато у северян сильнее ар- 
мии. Есть и другие различия, они будут рассмотрены ниже. В режиме кампании Вы будете 
командовать пехотой, кавалерией, артиллерией и флотом, формировать новые части и 
изменять структуру прежних, строить различные сооружения в городах, контролировать 
железные дороги и водные пути; Вы сможете наблюдать весь восток Соединенных Шта- 
тов Америки и одиночных солдат на поле боя. Всему этому соответствует гибкая система 
уровней сложности (уровней реализма - РЕСКЕЕ ОЕ ВЕАЧ$М), задаваемых независимо 
по нескольким критериям. Словом, игра предоставляет Вам весьма широкие возможно- 
сти. Кроме того, в игре существует режим энциклопедии, содержащей разнообразные 
сведения о полководцах Гражданской войны, общем ее ходе, основных битвах и т. п. 
Сведения эти слишком обширны, чтобы приводить их здесь; если Вы знаете английский, 
то сможете сами пополнить свою эрудицию. А если не знаете, тоже не беда: эта инфор- 
мация носит чисто познавательный характер - игра проходит и без нее. 


Все управление осуществляется мышью. В основном, действия производятся левым 
кликом (коротким нажатием), иногда правым. Когда Вы наводите мышку на ту или иную 
иконку, в верхней строке отображается подсказка о смысле этой иконки. В меню, появ- 
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ляющихся в ответ на действия пользователя, могут присутствовать альтернативы УЕ$ или 
МО (Да или Нет), ОК (Согласен, Закончить}, ФИЛ (Выйти), САМСЕЕ (Отменить), МОВЕ 
(Дальше). 


(СТАРТОВЫЙ ЭКРАН 


Справа и снизу от основного окна - картинки с названием игры - расположены 9 
крупных иконок. Опишем сначала правый (вертикальный) ряд: 


САМЕ СКЕЙТ $ 
Большой вопросительный знак, информация об авторах игры. Внизу появившегося 
списка имеются кнопки: 


МОЕЕ - Посмотреть следующую часть списка. 


ОК - Закончить. 


УМСТЕ ОК МУП1-РГАУЕК САМЕ 
Солдат с ружьем определяет количество играющих. В режиме ЗИМСИЕ (по умолча- 
нию) Вы играете против компьютера; в режиме МИП-РЕАУЕЕ - против другого человека; 
при этом появляется меню, в котором Вы должны указать способ связи: 


ЗЕЕВТАЕ - спомощью СОМ порта; 
МОРЕМ - по модему; 


|РХ - по локальной сети. 


СНООЗЕ 5$ШЕ У5А/С$А 
Иконка с флагом позволяет Вам выбрать, на чьей стороне играть (Как Вы, вероятно, 
знаете, флаг северян - обычный американский, а южан - косой крест из 13 звезд на 
красном поле). 


ТАКТ А МЕМ/ САМРА!СМ 
Кликнув на иконку с картой востока Америки, Вы начнете новую кампанию. Перед 
этим ответственным шагом у Вас запросят подтверждение. Поскольку это более общий 
режим, чем отдельные битвы, далее будем описывать его, а режим отдельных битв опи- 
шем отдельной главой. 


Самая нижняя в этом ряду иконка, со схемой поля боя, начинает игру в режиме от- 
дельных исторических битв. Также запрашивается подтверждение; затем Вы должны бу- 
дете определить уровни сложности (см. ниже} и выбрать нужную битву из списка. 


Рассмотрим теперь горизонтальный ряд кнопок: 


ТОАР А 5А\УЕР САМЕ 
Первая - левая иконка с изображением дискеты, позволяет выбрать из списка и за- 
грузить ранее записанную игру. Обратите внимание, что такая же иконка в самой игре 
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отличается направлением стрелки, там Вы можете записать игру, но не загрузить - для 
этого Вам придется выйти в главное меню, т.е. на стартовый экран, при этом будет за- 
прошено подтверждение, хотите ли Вы прервать текущую игру. 


МУ$1С АМО 5ОЧМО ТОССТЕ 
Иконка с музыкантами позволяет включить (ОМ) или выключить (ОЕРЕ) звуковые и му- 
зыкальные эффекты. Эта иконка есть не только на стартовом экране, но и в других мес- 
тах игры. 


МЕМ/ СТУИ. ММУАК ЕМСУСГОРЕР!А 
Иконка с книгой переводит Вас в уже упоминавшийся режим энциклопедии. Он будет 
рассмотрен подробно ниже. Этот режим доступен не только со стартового экрана, но и 
с экрана уровней реализма. 


ОЧТРКОСКАМ 
Наконец, самая левая иконка - выход в ДОС, будет запрошено подтверждение. Так- 
же из игры можно выйти в любое время, нажав “Е$С”. На других экранах этой иконке со- 
ответствует иконка с приоткрытой книжкой-дверью, на обложке которой написано 
"СМЕ У/АВ МАМ МЕМИ" - для прекращения текущей игры и возврата на стартовый 
экран. 


УРОВНИ РЕАЛИЗМА 


После того как выбрали один из режимов игры, Вам предлагается задать уровень 
сложности независимо для каждого из параметров или одинаковый для всех. Экран 
уровней реализма одинаков для режимов кампании и битв, с той только разницей, что в 
режиме битв неактивными (невыбираемыми]} являются иконки ресурсов, полезных соору- 
жений и условий победы, поскольку они относятся к общему ходу войны. Опишем снача- 
ла иконки, расположенные уже знакомым нам образом - по периметру основного окна. 

Правый вертикальный ряд на этот раз занимают пять иконок с шевронами, соответст- 
вующие пяти общим уровням реализма (сверху вниз}: 


УИМРИЕ - Простой. 
ВАЗС - Основной. 
АУЕКАСЕ - Средний. 
АВУАМСЕР - Усложненный. 
ЕХРЕКТ - Для самых больших специалистов. 
Кликните на одну из этих иконок, и все параметры реализма установятся в соответст- 


вии с ней. Потом, при необходимости, можете отдельно поправить тот или иной пара- 
метр. Ниже будет описано, как уровень реализма влияет на каждый из параметров. 
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ЗТАЕТ САМЕ - В правом нижнем углу находится иконка начала игры. У Вас запросят 
подтверждение, удовлетворены ли Вы Вашими установками. В процессе игры их уже 
нельзя изменить, поэтому подумайте, прежде чем отвечать УЕ$. 


МАМ МЕМЦИ - В левом нижнем углу - иконка для выхода в главное меню (на стартовый 
экран). 


ИМЕК О1$РЕАУ - Помимо уже знакомых нам, в нижнем ряду появилась также иконка с ча- 
сами - она отображает текущую дату и время, но на этом экране не выбирается. 


Девять иконок основного окна задают уровень реализма для каждого параметра 
(уровни переключаются кликом на нижнюю половину иконки с шевроном). Опишем эти 
параметры в порядке слева направо, сверху вниз (напоминаем, что название парамет- 
ра отображается в верхней строке, когда Вы наводите мышку на соответствующую 
иконку). 


КЕЗОЧЕСЕ$ - Ресурсы. Для уровня $1МРИЕ все ресурсы объединены в один вид. Для 
ВАЯС 2 вида: МАМРО\\ЕК (людские и конные} иЕСОМОМГ (продовольствие и сырье). 
Для АУЕКАСЕ 3: МАМРОУ\ЕК, ЕООР (продовольствие) и КАУ/ МАТЕКА!$ (сырье). Для 
АБУАМСЕР и ЕХРЕКТ 4 вида: НОМАМ (людские), ЕФЧЕЗТЕИАМ (конные), ЕООР и КА\У/ 
МАТЕКАЕ$. 


ЗУРРЕУ ЕАСТОК$ - Снабжение войск. 51МРИЕ - все войска все время обеспечены снаб- 
жением. ВАЗ!С - войска снабжаются, если они находятся не более чем в 72 часах пути от 
своей (не вражеской) железнодорожной станции; в противном случае снабжение лишь 
частичное, время пути определяется скоростью фургона. АУЕКАСЕ - уровень снабжения 
зависит от расстояния до ж/д станции. АВУАМСЕР - зависит от расстояния (времени пу- 
ти) до ближайшего интендантского склада (ЗУРРЕУ РЕРОТ), который на этом уровне (и 
выше) можно строить. ЕХРЕКТ - зависит от времени пути до интендантского склада и ко- 
личества фургонов (У/УАСОМ$). На этом уровне вагоны можно строить. 


ОМИ ТУРЕ$ - Типы воинских частей. $1МРИЕ - регулярная пехота (ВЕСУЁАК ИМЕАМТКУ), 
регулярная кавалерия (ВЕСУГАК САУАЕЖУ), полевая гладкоствольная артиллерия (ЕО 
АКТШЕКУ - ЗМООТНВОКЕ]) и морские суда (МАУАЕ ИМП). ВАЗС - то же плюс пехотное 
и кавалерийское ополчение (МШТА ПМЕАМТКУ, МШТА САУА!КУ - обходятся дешевле, 
но сражаются хуже), легкая полевая артиллерия (ИСНТ НЕШО АВТШЦЕКУ) и речные суда 
(КУЕКМЕ ОМП$). АУЕКАСЕ - добавляются нарезная (КИЕЁЕО) артиллерия (особо эффек- 
тивна на больших расстояниях; стоит дороже гладкоствольной) и речные бронирован- 
ные пароходы (КМУЕВКИМЕ 1КОМСЬАР УМП$). АБУАМСЕО - добавляются снайперы 
(ЗНАЕРЗНООТЕЕ$ - наиболее эффективный, но и наиболее дорогой вид пехоты), инже- 
неры (ЕМСИМЕЕЕК$ - в битве не участвуют, но облегчают движение по пересеченной мест- 
ности, строительство и штурм оборонительных сооружений), регулярная и ополченче- 
ская МОЧМТЕР пехота (термин МОУМТЕР означает, что солдаты прибывают к месту 
битвы на лошадях, а потом спешиваются, разгружают оружие и сражаются, как обычные 
пехотинцы - эта тактика впервые стала применяться как раз во время Гражданской вой- 
ны), осадная артиллерия (МЕСЕ АКПЦЕКУ) и морские броненосцы (МАУАЕ ВОМСЕАВ 
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ИМТ). ЕХРЕВТ - добавляются железнодорожные инженеры (КАШКОАР ЕМСИМЕЕЕ$ - 
улучшают пропускную способность железных дорог; были только у северян) и "прорыва- 
тели блокады" (ВКОСКАВЕ КОММЕК$; разнообразные, по большей части частные ко- 
рабли, которые использовались южанами для проникновения сквозь блокаду северян, 
имевших существенное превосходство на воде). 


РАСШТИЕ$ - Сооружения, облегчающие жизнь. Э1МРЕЕ - можно строить укрепления 
(ГОБИЕАСАТЮМ$ - затрудняют штурм города} и призывные пункты (ВЕСКУТМЕМТ 
СЕМТЕЕ$ - увеличивают набор солдат). ВАЗ!С - можно еще увеличивать вместимость же- 
лезнодорожных станций (КАЕНЕАО САРАСП\). АУЕКАСЕ - добавляются тренировочные 
лагеря (ТКАМИМС САМР$ - улучшают боевые качества новобранцев) и госпитали 
({НОЗРИТА($ - позволяют возвращать в строй раненых солдат). ЕХРЕВТ - добавляются ла- 
геря для военнопленных (РО\У\/ САМР$ позволяют захватывать отставших вражеских сол- 
дат). 


СОММАМО АМО СОМТКВОЕ РАСТОЕ$ - Факторы управления. $1МРИЕ - все приказы вы- 
полняются немедленно после отдачи, вся информация по вражеским формированиям 
доступна, время идет в 60 раз быстрее реального. ВАЗ!С - все приказы выполняются, но 
существуют небольшие задержки во времени в зависимости от расстояния, вся инфор- 
мация по вражеским формированиям доступна, время идетв 70 раз быстрее реального. 
АУЕКАСЕ - все приказы выполняются, но существуют небольшие задержки во времени в 
зависимости от расстояния и эффективности (ЕЕЛСЕМСУ) командира, информация по 
вражеским формированиям сокращена до названия, назначения, текущей силы и типа, 
время идет в 100 раз быстрее реального. АБУАМСЕР - те же задержки в исполнении 
приказа, плюс к тому правильность его исполнения зависит от эффективности команди- 
ра, от организаторских способностей (СОММАМР АМР СОМТЕОЕ КАПМС) командира 
зависит снабжение, количество отставших солдат, скорости перемещения и перестраи- 
вания войск; информация по вражеским формированиям сокращена до названия, на- 
значения, текущей силы (может быть неточной) и типа; время идет в 150 раз быстрее ре- 
ального. ЕХРЕКТ - задержки в выполнении приказа уже не небольшие, а реальные; ис- 
полнение приказов зависит от эффективности и опыта (ЕХРЕМЕМСЕ) командира, влияние 
командных способностей и информация по вражеским формированиям аналогичны 
уровню АВУАМСЕО; время идет в 300 раз быстрее реального. 


РАИСОИЕ - Усталость солдат. 51МРИЕ - никакой усталости. ВАЗС - усталость влияет толь- 
ко на перемещение солдат в режиме кампании, а не битв. АУЕКАСЕ - усталость влияет 
на все перемещения, на количество отставших солдат. АУЕКАСЕ - влияет на все переме- 
щения, на количество отставших солдат и на точность стрельбы. ЕХРЕКТ - влияет на все 
предыдущее и еще на боевой дух. 


ТЕККАИМ ЕЕРЕСТ$ - Влияние рельефа. $1МРИЕ - соответствующие детали рельефа могут 
загораживать обзор войскам на поле боя. ВАЗ!С - то же плюс влияние на скорость пере- 
мещения войск. АУЕКАСЕ - то же плюс влияние на степень усталости солдат; кроме того, 
детали рельефа загораживают вражеские войска таким образом, что они не видны на 
карте поля боя дальше определенного расстояния. АВУАМСЕР - загораживается обзор 
войскам; влияние на скорость и усталость; частично скрываются вражеские войска, ко- 
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торые не видны ни одной из Ваших частей (отображается только флаг командующего}; 
расстояние, на котором перестают отображаться вражеские войска, различно для пехо- 
ты и кавалерии. ЕХРЕЕТ - загораживается обзор войскам; влияние на скорость и уста- 
лость; полностью скрываются вражеские войска, которые не видны ни одной из Ваших 
частей (отображается только флаг командующего}; расстояние, на котором перестают 
отображаться вражеские войска, различно для пехоты и кавалерии; частично скрывают- 
ся Ваши войска, которые не видны старшему командиру. 


МОКАЕЕ - Боевой дух. З1МРИЕ - боевой дух зависит от потерь в бою, и если он падает 
слишком низко, солдаты бегут с поля боя. ВАЗ!С - все то же самое, все части считаются 
закаленными, и нет зависимости боевого духа от местности, усталости, снабжения или 
личности генерала. АУЕКАСЕ - на боевой дух влияет боевой опыт войск, а также условия 
местности. АВУАМСЕР - влияют опыт, местность и личность генерала. ЕХРЕКТ - влияют 
опыт, местность, усталость, снабжение и личность генерала. 


УСТОКУ СОМОГЮОМ$ - Условия победы. Общий исход войны определяется набранны- 
ми очками (УСТОКУ РОИМТ$}, которые стороны получают при занятии вражеских или 
нейтральных городов (разумеется, ценность разных городов различна). Чем проще уро- 
вень, тем меньше городов Вам надо занять для достижения победы. 


ВОЕННАЯ КАМПАНИЯ 


После того как Вы выбрали режим кампании и задали уровни реализма, Вы попадае- 
те на экран кампании. Основное окно на этом экране занимает карта восточной части 
Америки, которую Вы можете рассматривать полностью или - в более крупном масшта- 
бе - по частям. Пользуясь этой картой, Вы будете руководить всеми аспектами кампании. 
Игра начинается в 8 вечера 12 апреля 1861 года - накануне первых боевых действий 
Гражданской войны. Каждый день войны делится на две части: ночью (с 8 вечера до 7 ут- 
ра) Вы отдаете приказы и распоряжения, днем они выполняются (как и приказы против- 
ной стороны) - происходит передвижение войск, строительство объектов и т. д.; при этом 
Вы остаетесь пассивным наблюдателем и время соответственно идет гораздо быстрее. 
Ход времени отмечает иконка с часами под основным окном. Если Вы уже отдали необ- 
ходимые распоряжения и не хотите пассивно ждать утра, просто кликните на эту иконку, 
и наступит день. Когда войска противников встречаются (сходятся менее, чем на 8 миль}, 
происходит сражение (все сражения обрабатываются в последнюю очередь, после всех 
перемещений). Если в битве за город принимают участие не слишком значительные си- 
лы, компьютер вычисляет результат сам и информирует Вас; при этом Вы можете посмот- 
реть на территорию, где разыгрался бой, в более крупном масштабе, кликнув на появив- 
шуюся в правом нижнем углу опцию “переключить масштаб” ((ООМ). Сообщение о по- 
беде отображается радостным “Ура! (НООКА\!), о поражении - меланхоличным ОК. 
Более подробная информация о том, где произошла битва, кто победил и какие потери 
(САЗЧАЕТЕ$) понесли стороны, сообщается в нижней части экрана, под основным ок- 
ном. Если речь идет о крупном сражении, Вы можете принять командование на себя - в 
правом нижнем углу появляются две опции меню: 
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РИАУ - Командовать боем (подробно о режиме битв мы расскажем ниже}. 


САЕСУТАТЕ - Предоставить компьютеру самому решать, кто здесь достоин победы. 

На карте обозначены города, водоемы, границы штатов. Позиции основных войско- 
вых соединений обозначены флажками соответствующих сторон; кораблям, как нетруд- 
но. догадаться, соответствуют силуэты кораблей. Основные города и железнодорожные 
станции Севера и Юга обозначены квадратиками: синим цветом - принадлежащие севе- 
рянам, красным - южанам, коричневым - нейтральные. Когда мышка не указывает ни на 
один из объектов, в верхней строке отображается полоска, отражающая соотношение 
занятых городов: соответственно, в зависимости от того, на чьей стороне Вы сражае- 
тесь, Ваша задача как можно больше увеличить синюю или красную полосу. Белая вер- 
тикальная риска отражает начальное соотношение (изначально южане контролируют 
почти вдвое больше городов, хотя у северян преимущество в военной силе). Кроме того, 
у каждой стороны имеются красные риски: если полоска противника переходит через 
Вашу риску, Вы проигрываете, и наоборот. 


1ООМ 1СОМ - В правом нижнем углу экрана находится иконка переключения масшта- 
ба, состоящая из двух частей: слева лупа со знаком "+", справа - со знаком "-". Если Вы 
кликнете сюда, мышиный курсор примет форму лупы; наведя ее на нужное место карты, 
кликните снова, и увидите часть карты в пятикратном увеличении, что, естественно, по- 
зволяет разглядеть более мелкие детали. Чем больше флаг, тем крупнее, во всяком слу- 
чае номинально, формирование. При этом Вы можете перемещаться по большой карте 
с помощью $СКОЦ ВАК$ - это полоски снизу и справа со стрелками на концах и панель- 
ками, длины и позиции которых на полосках соответствуют размерам и позиции фраг- 
мента на общей карте; Вы можете кликать на стрелки или прямо на полоски для переме- 
щения в нужную сторону по горизонтали или вертикали. Если Вы захотите вновь вернуть- 
ся к мелкому масштабу (видеть сразу всю карту), кликните на знак лупы с минусом. 


СНАМСЕ МОПЕ - Нод иконкой масштабов находится иконка смены режимов. С ее по- 
мощью Вы выбираете, отдавать ли распоряжения городам (СПУ МОПЕ - на иконке фаб- 
рика} или войскам (ТКООР МОПЕ - на иконке солдаты). Режимом по умолчанию является 
СПУ МОРЕ. Мышиный курсор в этом режиме имеет форму здания; когда Вы водите им 
по карте, ближайший к нему город выделяется белым цветом, и относящаяся к нему ин- 
формация отображается справа от основного окна. Если в таком положении кликнуть 
мышкой, город станет текущим, информация справа зафиксируется, и Вы сможете стро- 
ить в городе новые сооружения или набирать новые воинские части (разумеется, если 
город принадлежит Вам, а не противнику). Каждый город ежедневно производит ресур- 
сы, которые могут быть употреблены для вышеуказанных целей. Некоторые крупные го- 
рода являются столицами своих регионов; соседние маленькие города "приписаны" к 
ним и могут отдавать им часть своих ресурсов, а могут напротив получать помощь от 
большого города. Количество ресурсов каждого вида изображается горизонтальными 
полосками; при этом зеленая их часть обозначает местные ресурсы, а желтая - те, что 
могут быть получены из столичного города. При этом строительство возможно только в 
городе, принадлежащем нейтральному или дружественному штату, каковые не меняют 
своей ориентации на протяжении всей игры; таким образом, захватив город во враж- 
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дебном штате, Вы не можете начать там стройку века, но зато и врага лишаете этой воз- 
можности. 

Опишем подробнее информацию о городе, отображающуюся справа от карты. В 
самом верху указывается название города; оно обведено рамкой соответствующего его 
принадлежности цвета. Две верхние иконки отображают статус (размер и тип) города: к 
примеру, столица и порт. Всего в игре 17 видов населенных пунктов: маленький индуст- 
риальный (ИМОУЗТНА| город, индустриальный город меньше среднего, индустриальный 
город больше среднего, большой индустриальный город, те же 4 градации для сельско- 
хозяйственного (АСККСУТУКА| города (города, где развита переработка сельхозпро- 
дукции) и для смешанного (МХЕО} - промышленно-аграрного города, столица (САРТАЦ), 
железнодорожная станция (КАШНЕАО)}, форт (ЕТОКПАЕР ОСАТОМ), речная пристань 
(1АМОМС 5ТАСЕ), морской порт (РОКТ). Чем больше город, тем больше ресурсов он 
производит. 

Ниже восемь иконок отображают полезные строения, которые могут быть построены 
(или уже построены) в этом городе (разумеется, на нижних уровнях сложности часть этих 
иконок пустует). Всего в игре 11 видов таких строений: укрепления (ЕТОКПЕСАТОМ$} тех 
же четырех градаций (затрудняют взятие города противником); вокзал (ВАШНЕАО] - число 
в правой части иконки означает количество поездов, базирующихся в этом городе, что, 
в свою очередь, определяет, какое количество войск может быть отправлено по желез- 
ной дороге за один раз; призывной пункт (ВЕСКОПМЕМТ СЕМТЕК) - чем их больше, тем 
больше солдат Вы сможете мобилизовать; тренировочный лагерь, госпиталь, лагерь во- 
еннопленных (описаны выше), а также интендантский склад и фургоны для снабжения 
войск (ЗИРРИУ У/АСОМ$)} - от их числа зависит, насколько оперативно снабжаются вой- 
ска с данного склада. Если Вы можете построить (или улучшить) какое-нибудь из этих со- 
оружений, его иконка выделяется белой рамочкой, и, наведя на нее мышку, Вы увидите в 
верхней строке "ВИО А <сооружение>"; если кликнуть на иконку, у Вас запросят, хотите 
ли Вы строить данное сооружение, указав при этом, сколько дней (РА\У$} на это уйдет. 
Ответив утвердительно, Вы начнете строительство. Раз начавшись, оно уже не может 
быть остановлено. Для строящихся сооружений в черном прямоугольнике в центре икон- 
ки отображается (в процентах) выполненная часть работы. В начале игры, пока в горо- 
дах не накопились ресурсы, Вы обычно можете строить очень мало сооружений. 

Ниже в виде полосок изображены уровень снабжения города и его ресурсы (их мо- 
жет быть до четырех, в зависимости от уровня сложности). 

Еще ниже расположены 4 иконки, обеспечивающие формирования новых воинских 
частей: левая верхняя - пехота, левая нижняя - артиллерия, правая верхняя - кавалерия и 
правая нижняя - флот (не в каждом городе можно формировать части всех четырех ти- 
пов). Как и с сооружениями, когда Вы можете сформировать новый полк (или построить 
корабль}, соответствующая иконка выделяется белым цветом. Кликнув на нее, Вы получи- 
те новый ряд крупных иконок, соответствующих различным видам данного рода войск; их 
число зависит от уровня сложности и ресурсов города (подробнее о разных видах войск 
см. выше, в главе "Уровни реализма"). Самая нижняя иконка солдат с саблей - здесь и в 
других местах означает "все действия выполнены, вернуться к игре". После того как Вы 
кликнули на иконку соответствующего вида полка, Вам сообщают, сколько дней займет 
формирование, и спрашивают, сколько таких полков формировать (Появляются кнопки 
"ВИО 1", "ВУШО 2" и тд. - это число зависит от ресурсов города; если Вы раздумали 


70 


СМИ Маг 


формировать такие части, кликните на кнопку "САМСЕЕ"). Процент проделанной работы 
по формированию отображается так же, как и для сооружений. 

После того как Вы отдали необходимые распоряжения в городе, кликните на иконку 
солдата с саблей, чтобы выбрать на карте другой город или перейти в режим управле- 
ния войсками (ТВООР МОРЕ). 

Курсор в режиме ТКООР МОПЕ представляет собой силуэт солдата. Так же, как и в 
режиме городов, ближайшая к курсору армия или независимое формирование (его 
флаг) выделяется белой рамкой, и информация о нем отображается справа от основно- 
го окна. Если формирование движется, его маршрут изображается красной линией с 
крестом на конце. 

Информация справа выглядит следующим образом (сверху вниз): название формиро- 
вания, его командир, общая численность пехоты, кавалерии, артиллерии, общая числен- 
ность всех солдат (изображается числом и полоской; ее желтая и красная часть означа- 
ет потери ранеными и убитыми), три полоски (гистограммы) - боевой дух, усталость, уро- 
вень снабжения, и иконка, отображающая текущий выполняемый приказ (о них ниже). 
Информация о вражеских войсках ограничивается в зависимости от уровня реализма. 

Левым кликом на выделенное формирование Вы делаете его текущим; справа от ос- 
новного окна появляются иконки приказов (Для кораблей они выглядят иначе, чем для су- 
хопутных войск; приказы кораблям мы рассмотрим ниже). Войска могут получать следую- 
щие приказы (иконки перечисляются слева направо, сверху вниз): двигаться в заданный 
пункт (АРУАМСЕ); то же, принимая меры предосторожности (САУТОЦ$ АБУАМСЕ); дви- 
гаться быстро (КАРШ АБУАМСЕ); стоять на месте ($ТАМО); удерживать позицию (НОО); 
обороняться (РЕРЕМО)}; отойти (УИТНОКАМ\ - отход прикрывается арьергардом; просто 
отступить (ВЕТВЕАТ); быстро отступить (КАР!Ю КЕТКЕАТ). Иконка приказа, выполняемого в 
данный момент, выделяется красным цветом; если только что отданный приказ не выпол- 
няется, еще или вообще (что, как Вы помните, возможно на высших уровнях реализма], 
то его иконка выделяется желтым. Если Ваш приказ требует передвижения (АВУАМСЕ, 
УИТНОКА\М/ или ВЕТКЕАТ), тогда кликом на карте Вы должны указать пункт назначения. 
При этом маршрут отображается красной линией, пока конечный пункт не указан; окон- 
чательный маршрут изображается белой линией. Если Вы выбираете движение поездом 
или по воде, то путь до ближайшей станции или порта, определяемый автоматически 
изображается красным, а дальше белым. 

Ниже 4 иконки определяют, каким способом следует двигаться: самым оптимальным 
(ВУ ВЕЗТ КОЧЦТЕ - по умолчанию), своим ходом (ВУ 1АМО)}, поездом (ВУ ВА! или кораб- 
лем (ВУ М/АТЕК). Учтите при этом, что корабли, перевозящие солдат - это не те МАМА! и 
ЕМЕКИМЕ УМП$, которые Вы используете в боевых действиях; это гражданские суда, о 
постройке которых Вам не надо заботиться. Если во время передвижения по рельсам или 
по воде оказывается, что путь перекрыт врагом, войска покидают транспортное средст- 
во и останавливаются в ожидании дальнейших распоряжений. Естественно, поезд самое 
быстроходное средство передвижения. 

Морские и речные суда используются для бомбардировки и блокады вражеских при- 
брежных городов, а также для прорыва этой блокады. Когда Вы наводите мышку на эс- 
кадру (силуэт корабля под флагом; часто, впрочем, громкое слово "эскадра" означает 
один корабль), справа появляются крупные иконки с изображением кораблей разных ти- 
пов; те из них, которых в данной эскадре нет, затемнены. С помощью клика Вы делаете 
эскадру текущей и можете отдавать приказания кораблям. Морские (МАУАЦ суда дейст- 
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вуют только в море и прибрежных водах, речные (Е МЕКИМЕ) - только в реках и прибреж- 
ных водах, а прорыватели блокады - в районе своего порта. Все моря и реки поделены 
на водные зоны; в каждой такой зоне может находиться флот той или другой стороны. Ес- 
ли в зону входит вражеский флот, происходит морское сражение, в результате которого 
корабли проигравшей стороны тонут либо отступают. Флот автоматически обстрелива- 
ет вражеские города в занимаемой им зоне и блокирует вражеские порты. 

На иконках кораблей выбранной эскадры имеются два числа: левое обозначает, 
сколько в зоне свободных кораблей этого типа, а правая - какому количеству кораблей 
Вы отдаете приказ. Левый клик переводит один корабль из первой категории во вторую, 
правый - из второй в первую. После того как Вы отобрали нужное число кораблей, пере- 
ведите мышиный курсор на карту, и Вы увидите все зоны, куда могут отправиться вы- 
бранные суда; эти зоны обозначаются серыми силуэтами кораблей. При перемещении 
курсора по этим зонам белая ломаная линия отобразит возможный маршрут. Кликнув 
на зону назначения, Вы отправите корабли в путь. Пока они движутся между зонами, им 
нельзя отдать новый приказ (в отличие от сухопутных частей). 


(СТРУКТУРА АРМИИ 


В этой игре поддерживается полноценная многоуровневая структура армии. Мини- 
мальной единицей является полк (ВЕСИМЕМТ), минимальной независимой единицей (т.е. 
такой, которой Вы можете отдавать приказы непосредственно, а не через старшего ко- 
мандира) бригада (ВЕИСАОЕ). Численность пехотного полка не превышает 1000 человек, 
артиллерийского - 200 и кавалерийского - 500. Бригада состоит из нескольких полков; к 
примеру, бригада, включающая 4 пехотных и 1 артиллерийский полк, может достигать 
численности в 5000 человек; командует бригадой бригадный генерал. Несколько бригад 
образуют дивизион (ОМЗ ОМ - до 20000 человек) под командованием однозвездного 
дивизионного генерала. Несколько дивизионов образуют корпус (СОЕР5) под командо- 
ванием двухзвездного генерала, и, наконец, из корпусов состоит армия, численность ко- 
торой может доходить до 130000 человек; командует армией трехзвездный генерал. В 
процессе игры Вы можете изменять структуру своих армий, разделять и объединять их, 
переназначать командующих и переподчинять войсковые соединения. Все это делается 
на экране списка текущей армии (САЕ - СУВВЕМТ АВМУ И$Т). 


ЕМТЕК СОККЕМТ АВМУ Н$Т - Попасть на этот экран можно двумя путями: либо с помо- 
щью правого клика на формирование (флажок]} на карте, либо кликнув на иконку с изо- 
бражением древовидной структуры (она расположена над иконкой переключения 


СПУ/ТВООР МОПЕ. 


Здесь Вы можете наблюдать всю структуру Ваших войск от армий (в самом верху, 
трехзвездные планки) до отдельных полков (квадратные иконки с изображением пехотин- 
цев, кавалеристов или пушек.) Если Вы попали на этот экран посредством правого клика 
на некое воинское формирование, оно (все относящиеся к нему иконки) будет выделено 
красной окантовкой. Каждая армия представлена в виде древовидной структруры, отра- 
жающей, кто в чей состав входит и кто кому подчиняется. Стрелки “влево” и “вправо” 
служат для горизонтального скроллирования (перемещения по структуре). Вопроситель- 
ные знаки означают, что на это место может быть добавлено новое формирование со- 
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ответствующего уровня. В нижней части экрана имеются списки свободных полков (сле- 
ва) и генералов (справа), которые могут быть подключены к боевым действиям. В правом 
нижнем углу уже знакомая иконка с солдатом для возвращения на основной экран. 
Вверху экрана слева отображается в виде полосок (гистограмм) информация о форми- 
ровании, на которое наводится курсор, справа - о его командире (или генерале из спи- 
ска незанятых генералов, если курсор указывает туда). О формировании сообщается 
его название, ниже численность (цифрами на фоне полоски}, под ней две гистограммы - 
боевой дух и снабжение, ниже еще две - усталость и опыт (чем он выше, тем эффектив- 
нее формирование в бою). О генерале сообщается его имя и четыре параметра в виде 
гистограмм: две сверху - эффективность и способности, две снизу - агрессивность (готов- 
ность атаковать} и боевой опыт. 

На экране СА( Вы можете вносить следующие изменения в структуру армии: переме- 
щать (переподчинять) генералов вместе с их формированиями, переназначать самих ге- 
нералов, перемещать (переподчинять) полки, вводить новые полки в структуру армии и 
отдавать приказы формированиям; при этом Вы можете разделить формирование, выве- 
дя, к примеру, бригаду из состава корпуса и отправив ее захватывать маленький город, 
а также возвращать ранее выделенные формирования под общее командование. 

Для того чтобы произвести какие-то действия над формированием, кликните на его 
иконку (квадрат для полка и соответствующую планку для всех вышестоящих), появится 
меню. Каждое такое меню содержит название формирования с именем командира (если 
им командует генерал) и несколько выбираемых альтернатив, среди которых всегда есть 
АМО ОМ МАР (Найти на карте, при этом Вы автоматически возвращаетесь на карту 
кампании в увеличенном масштабе, расположенную в окне так, чтобы флаг выбранного 
формирования (или того, в состав которого оно входит} оказался по центру); другая, все- 
гда присутствующая альтернатива - САМСЕЕ (выйти из меню без всяких действий), она 
расположена внизу меню. Так как Вы не можете непосредственно командовать полком, 
то для него, помимо вышеназванных, присутствует только одна опция - ТКАМ$РЕК ИМП, 
переводящая полк в разряд свободных, не участвующих в боевых действиях; название 
полка помещается в левое нижнее окно (в это же окно попадают только что сформиро- 
ванные в Ваших городах полки). При этом это название пишется красным, что означает 
невозможность отдачи новых распоряжений полку. Полк не может получать новые рас- 
поряжения в течение 24 часов; это время уходит на реорганизацию и возможное пере- 
мещение к новому месту службы. По истечении этого срока Вы можете вновь включить 
полк в одну из бригад. Для этого выберите полк из списка свободных (появится меню, в 
нем надо выбрать ТКАМ$РЕК ИМП) и перенесите появившуюся иконку на иконку брига- 
ды, закончив это действие кликом. В состав бригады может входить не более 6 полков. 
Вы можете создать новую бригаду (а также формирование более высокого уровня, хотя 
вряд ли имеет смысл создавать армию, в которой один единственный полк}, поместив 
иконку полка на вопросительный знак соответствующего уровня. При этом на команд- 
ные посты в новых формированиях будут автоматически назначены генералы, однако, 
если Вас не удовлетворит автоматический выбор, Вы можете заменить их более толко- 
выми. Чтобы назначить генерала, выберите его из списка незанятых генералов (правое 
нижнее окно} и поместите его иконку на иконку соответствующего формирования. Если 
оно уже находилось под командованием другого генерала, тот переместится в список 
незанятых. Вы можете также объединить полк с уже действующим полком, переместив 


73 


СМ! У\аг 


его не на иконку бригады, а на иконку полка. Однако это возможно лишь в том случае, 
если численность объединенного полка не превысит 1000 человек. 

Для бригад, дивизионов, корпусов и армий меню содержит больше альтернатив. С 
помощью команды 15$ 0Е ОКОЕЕ$ (отдать приказы) Вы можете вывести формирование 
из подчинения старшего командира, сделав его отдельным; такое формирование имеет 
на карте собственный флаг и подчиняется непосредственно главнокомандующемиу, т.е. 
Вам (Разумеется, армии и так имеют этот статус, и их ниоткуда "выводить" не надо). Вы- 
брав эту альтернативу, Вы выходите из режима СА! и попадаете в описанный ранее ре- 
жим отдачи приказов текущему формированию. Отдельные формирования в структуре 
САЕ отделены от общего дерева пробелом или, когда приказ на воссоединение полу- 
чен, но еще не исполнен, присоединены к нему тонкими линиями. Для того чтобы вернуть 
отдельное формирование под управление старшего командира, используйте пункт ме- 
ню ВЕЛО!М СОММАМО для отдельного формирования или КЕАТТАСН УМП$ для стар- 
шего формирования (в последнем случае с ним воссоединятся все ранее выделенные 
части). При исполнении этих команд возможны задержки, связанные с территориальным 
перемещением войск. Вы можете также перевести то или иное формирование вместе с 
его генералом в другую структуру как прежнего, так и более высокого уровня. Для это 
воспользуйтесь альтернативой ТКАМ$ЕЕК УМП. В отличие от случая с полком, Вы не 
должны ждать 24 часа - выбранная иконка сразу переносится на нужное место. В ос- 
тальном все так же, как и с полком. 

Альтернатива ТКАМ$РЕК СЕМЕКАЕ позволяет снять генерала с командования вы- 
бранным формированием и отправить его в список незанятых генералов, где он будет 
отдыхать и готовиться к новому назначению в течение 24 часов (в это время его имя бу- 
дет написано красным, и его нельзя будет выбрать из списка). Если Вы сняли генерала, 
сразу же назначьте на его место другого, иначе эффективность осиротевшего формиро- 
вания будет крайне невысока (в самом деле, нельзя доверять такой ответственный пост 
простому полковнику). Формирование, не находящееся под управлением генерала, име- 
ет иконку серого цвета. 


РЕЖИМ ОТДЕЛЬНЫХ БИТВ 


В этот режим Вы попадаете как с помощью правой нижней иконки стартового экра- 
на, так и из режима кампании, сделав выбор между РЬАУ и САЕСУГАТЕ в пользу РИАУ. В 
первом случае Вы должны выбрать историческую битву из списка, состоящего из 8 аль- 
тернатив: АМПЕТАМ, ВИЦВИМ, СНСКАМЧУ, ЕВЕБЕСК, СЕТТУЗВЕС, МШ$РК, ЗНЕОН и 
У/Е$ОМ5. Хотя на самом деле некоторые из этих битв продолжались несколько дней, в 
Вашем распоряжении будет только один день, по окончании которого подводится итог 
на основании потерь обеих сторон и контролируемой ими территории (при полном раз- 
громе одной из сторон итог подводится раньше). По окончании битвы Вам сообщают ее 
результат - как текстом внизу, так и картинкой на весь экран с изображением солдат по- 
бедившей армии. Если изображены и конфедерат, и федерал, значит, битва окончилась 
"вничью". Если Вы играли в режиме исторических битв, игра на этом заканчивается; в 
противном случае Вы возвращаетесь в режим кампании. 

Основной экран во время битвы представляет собой изометрическую проекцию (вид 
частично сбоку и частично сверху} поля боя. Размер поля боя - 8 на 8 миль; соответст- 
вующий масштаб устанавливается по умолчанию. Вы можете изменять этот масштаб, пе- 
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ремещаться по карте с помощью ЗСКОЦ ВАЕ$ (в более крупных масштабах) и повора- 
чивать вид на 90 градусов. Для поворотов служат стрелки, "закрученные" влево и впра- 
во; эти стрелки имеются как в верхних углах основного окна (там они имеют вид кнопок}, 
так и в правом нижнем углу экрана (там они красные). Над основным написано, в каком 
направлении Вы смотрите: РАСМС МОКТН (на север), УМЕ$Т (на восток), ЗОЧТН (на юг) 
или ЕАЗТ (на запад). В правом нижнем углу экрана имеются также несколько маленьких 
иконок с лупами; в режиме битвы у Вас не 2, а 5 возможных масштабов: 8 на 8 миль 
(ЕСНТ МИЕ$), 4 на 4 (ЕОУК МИЕ$), 2 на 2 (ТМ/О МИЕ$}, 1 на 1 (ОМЕ МШЕ), 0.5 на 0.5 
(НАШЕ МЕ). Уже знакомые нам лупы с плюсом и минусом переключают масштаб на один 
уровень в соответствующую сторону; 5 маленьких луп справа от них позволяют сразу 
переключиться на нужный масштаб. Наконец, кликнув на маленький косой крестик, Вы 
сможете отцентрировать карту относительно выбранной позиции. При мелких масшта- 
бах войска видны только по их флагам, при крупных Вы можете разглядеть сражающиеся 
части и даже отдельных солдат, 

Иконки, расположенные под основным окном, имеют те же функции, что и в режиме 
кампании, за исключением часов, помощью которых теперь можно ускорять (левым кли- 
ком) и замедлять (правым кликом) ход времени, что бывает весьма полезно: Вы замедляе- 
те время, пока отдаете приказы войскам, а потом ускоряете, пока они маршируют на 
заданные позиции. 

Флаги в этом режиме отличаются от тех, что используются в режиме кампании: это 
уже не государственные флаги, а аналог тех планок с соответствующими звездами, кото- 
рые применяются в режиме САЕ для обозначения бригад, дивизионов, корпусов и армий. 
Синие флаги у федералов, серые у конфедератов. Размер флага отражает уровень вой- 
скового соединения, а не его реальную численность, помните об этом. Когда Вы наводи- 
те курсор на флаг, справа от основного окна отображается та же информация, что и в 
режиме кампании. Когда курсор указывает в чистое поле, справа находится суммарная 
информация по армии федералов (сверху) и конфедератов (снизу). В четырех графах 
этой информации отображаются данные в абсолютных числах и процентах от первона- 
чального состава по пехоте, кавалерии, артиллерии и всем вместе. При этом слева при- 
водятся численности, справа - потери (в процессе боя информация динамически обнов- 
ляется). 

Несмотря на то, что внешне поле боя сильно отличается от карты кампании, выбор и 
управление формированием осуществляется так же. Левым кликом Вы делаете форми- 
рование текущим и отдаете ему один из ранее рассмотренных приказов; если приказ 
требует перемещения (АРУАМСЕ, УИТНОВАУМАЕ или ВЕТВЕАТ), то Вы указываете мыш- 
кой куда (маршрут при этом не высвечивается). Разумеется, по полю боя войска не могут 
передвигаться на поезде или корабле. В бою Вам не придется объяснять каждому солда- 
ту, что он должен делать: командиры сами, в соответствии со своими способностями, пе- 
рестроят часть из походного порядка в боевой, прикажут развернуть пушки, открыть 
огонь и т.д. Таким образом, Ваша задача сводится к тому, чтобы нужные части оказались 
в нужное время в нужном месте с нужным приказом (к примеру, наступать, а не отсту- 
пать). С помощью правого клика (или уже знакомой иконки с древовидной структурой) 
Вы опять-таки попадаете на экран СА(, где можете разъединять или объединять силы, а 
также просматривать информацию по формированиям и их командирам. 

Под иконкой СА! находится иконка с белым флагом; она служит не для капитуляции, 
а для немедленного окончания сражения. Если все солдаты одной из сторон не убиты и 
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не бежали с поля боя, то результат определяется из соотношения потерь и контролируе- 
мых территорий. Если битва не заканчивается досрочно, она заканчивается на закате, 
который стабильно происходит в 8 часов вечера, в процессе боя освещение периодиче- 
ски меняется, символизируя поднимающееся к полудню и клонящееся к закату солнце. 


РЕЖИМ ЭНЦИКЛОПЕДИИ 


Если Вы не знаете английского или не интересуетесь историей, можете пропустить 
эту главу. Режим энциклопедии носит чисто познавательный характер. 

Войдя в этот режим, Вы увидите первый экран энциклопедии, представляющий собой 
раскрытую книгу, на страницах которой 8 крупных иконок (4 на левой странице, 4 на 
правой), содержащих информацию по следующим разделам (сверху вниз, сначала левая 
страница, потом правая): биографии, оружие, тактика, фотографии и картинки, битвы, 
история, ЕЕАТОВЕ$, песни времен войны. В правом нижнем углу - иконка выхода из ре- 
жима энциклопедии, 

Кликнув на одну из этих восьми иконок, Вы попадаете в соответствующий раздел; 
внизу при этом, слева от иконки выхода, добавляется иконка возврата на первый экран 
энциклопедии. После того как Вы выберете интересующую Вас статью раздела, в ниж- 
ней части экрана добавляются новые иконки. Слева при этом находятся 2 иконки со 
стрелками: влево - переход к предыдущей статье - и вправо или вниз - переход соответ- 
ственно к следующей статье или к продолжению этой. Правее - иконка возврата на эк- 
ран раздела (лестница и стрелка), где Вы можете выбрать новую статью. Еще правее по- 
следняя добавившаяся иконка (закрученная влево стрелка}, она служит для возврата к 
предыдущей теме, когда Вы пользуетесь услугами гипертекстовой среды. Понятие "гипер- 
текст" означает, что некоторые слова или фразы в тексте статьи выделяются особым об- 
разом (в данном случае красным цветом), и, выбрав их с помощью мышки или клавиату- 
ры (в данном случае только мышки}, Вы переходите к другой статье, содержание которой 
связано с этими словами. Там, в свою очередь, могут содержаться свои ссылки на другие 
статьи и т.д. Из любого места Вы можете вернуться назад, для этого-то и служит рассмат- 
риваемая иконка. 

Рассмотрим каждый из разделов чуть подробнее. 


Биографии. На странице слева приведен список видных деятелей Гражданской войны со 
стороны северян, на странице справа - южан. Выбор, как и везде, осуществляется левым 
кликом. Каждая биография сопровождена портретом. 


Оружие и Тактика. В обоих этих разделах имеется по 4 статьи, относящихся к пехоте (ле- 
вая верхняя иконка}, кавалерии (левая нижняя), артиллерии (правая верхняя) и флоту 


(правая нижняя). 


Фотографии и картинки. Два плотных столбца названий представляют весьма богатый 
набор изображений той эпохи. 


Битвы. На правой странице - список важнейших сражений Гражданской войны; выбери- 
те любое для просмотра его описания. Некоторые описания снабжены картами. 
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История. Левая верхняя иконка позволяет посмотреть хронологию войны (только пере- 
чень событий), левая нижняя - статью "Краткая история Гражданской войны" профессора 
Дэвида Мюррея, правая верхняя и правая нижняя - более полные описания периодов со- 
ответственно 1861 - 1862 и 1863 - 1865 годов. 


РЕАТОВЕЗ. Несколько статей того времени из газеты "КетисКу Титез". 


Песни. Содержит тексты военных песен той поры. 


ОБЩИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ 


Как уже отмечалось, эта игра не относится к числу проходимых за один вечер (если 
речь идет о режиме кампании), поэтому Вам придется думать о долговременной страте- 
гии. В самом деле, строительство сооружения или формирование нового полка может 
занимать несколько десятков игровых дней, а за это время общая ситуация может сильно 
измениться. 

Прежде чем играть в режиме кампании, рекомендуем Вам потренироваться на режи- 
ме исторических битв - умение командовать войсками на поле боя весьма пригодится 
впоследствии. Во время боя помните о факторах, влияющих на боевой дух войск (эти 
факторы зависят от уровней реализма). Наибольшие потери войска несут от грамотного 
артиллерийского огня; обычно артиллерия сама разворачивается в нужный порядок, од- 
нако Вы должны позаботиться о том, чтобы она прибыла в нужное место, а не останови- 
лась слишком далеко от противника. В то же время сами орудийные расчеты беспомощ- 
ны против кавалерийской и даже пехотной атаки с фланга или тыла, если, разумеется, 
они не прикрыты с этих сторон другими частями. Пехота, особенно элитные ее части 
($МАРЗНООТЕЕ$)}, также способна достаточно эффективно обороняться от противника. 
Вообще в ходе боя следите за цифрами потерь: если Ваши цифры стали расти быстрее, 
чем у противника - это верный знак, что Вы действуете неправильно. Максимально за- 
медлите время, оцените обстановку и отдайте новые распоряжения. Не стремитесь все 
время атаковать, помните, что по законам тактики потери наступающего всегда больше. 
Огонь даже одной артиллерийской батареи способен остановить превосходящие силы 
наступающего противника, при этом у компьютера может не хватить ума отвести своих 
‘солдат на безопасное расстояние, и они будут стоять напротив, постреливая из ружей и 
получая ответ из пушек. Даже если суммарная сила Ваших войск заметно уступает силе 
противника, Вы можете добиться победы или хотя бы ничьей. Для этого активно маневри- 
‘руйте, создавая локальное превосходство: атакуйте отбившуюся бригаду противника 
тремя-четырьмя своими. Подкрепление к ней может не успеть, может вообще не подой- 
ти, а может подойти и быть остановленным Вашим заградительным огнем. Если войска 
‘противника сконцентрированы в одном месте, займите своими формированиями по- 
‘больше территории. Если Вы видите, что Ваши дела до сих пор шли на хорошо, а теперь 
‘ситуация меняется не в Вашу пользу, используйте иконку немедленного окончания боя - 
‚хотя финальные результаты будут несколько отличаться от тех, что были на момент клика 
на иконку, весьма вероятно, что победа достанется Вам. 

В режиме кампании старайтесь занять и удерживать побольше городов. Не отправ- 
ляйте целую армию брать маленький, да еще незащищенный городишко: для этого дос- 
таточно бригады. Помните о важности контроля над железнодорожными станциями и не 
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отправляйте войска через полстраны пешком. Помните и об усталости войск от постоян- 
ных переходов. Используйте флот для блокады и обстрела вражеских портов. Формируя 
новые полки, не брезгуйте не элитными видами: конечно, регулярная пехота, а тем более 
ЗНАКРЗНООТЕЕ$ лучше ополчения, но велика ли от этого польза, если у Вас захватят 
половину городов прежде, чем Вы успеете сформировать элитные части? Когда Вам 
предлагают участвовать в бою (выбрать между РЕАУ и САЕСУАТЕ), смотрите на соотно- 
шение сил (указывается внизу экрана). Если на Вашей стороне численное превосходст- 
во, смело предоставляйте дело компьютеру. При примерном же равенстве и тем более 
преимуществе противника надежнее взять дело в свои руки. Что еще? Ну, конечно же, 
регулярно записывайтесь и восстанавливайтесь, если дела пойдут совсем плохо. Но не 
делайте этого, если Вы потеряли один-два города (особенно, если при этом невелики по- 
тери в живой силе) - на такой масштабной войне это мелочь. 

Итак, сражайтесь за федерацию и свободу негров или за конфедерацию и рабство 
их же - в зависимости от того, какая идея Вам больше нравится. У Вас есть шанс дока- 
зать, что, как говорили в одном фильме, "историю делали дураки и двоечники", а уж Вы- 
то все сделаете гораздо разумнее и в более короткие сроки. 
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ЕЗТ ОРТНЕ МЕМ/ ММО 


Годвыпуска | 1996 


Исходя из названия игры, которое переводится как "Завоевание Нового Мира", Вы 
можете смело предположить, что от Вас требуется завоевать какие-то новые земли... И в 
чем-то окажетесь правы, так как военные действия являются неотьемлемой частью дан- 
ной игры. Но основной Вашей "головной болью" станет экономическая сторона дела. 

Действие игры разворачивается в начале 16 века (точнее, в 1493 году), и за основу 
сюжета было взято освоение Америки. Из-за этого получился следующий набор стран, 
участвующих в борьбе за владение Новым Светом: Британия, Голландия, Франция, Пор- 
тугалия, Испания и в игре, конечно, присутствуют индейцы. В зависимости от типа игры 
Вы можете выбрать себе одну из стран, под флагом которой будете выступать, и начать 
захват и колонизацию земель. Если обобщить Ваши задачи в этой игре, то все можно 
свести к такому списку: во-первых, от Вас требуется исследовать территории и дать на- 
звания большим рекам и горным вершинам, что принесет дополнительные очки Вам и 
славу Вашей метрополии; во-вторых, следует основать и развить колонии, чтобы иметь 
достаточно ресурсов и денег; в-третьих, создать мощную армию для защиты своих посе- 
ленцев; в-четвертых, постараться "выжить" остальные страны с известной Вам террито- 
рии; и, наконец, в-пятых - добиться независимости, если Вы играете за одну из европей- 
ских стран, или объединить все племена, если Вы играете за индейцев. Если для Вас этот 
список великоват, то выполнение некоторых задач, например развитие колонии, Вы мо- 
жете переложить на компьютер. 

Игра выполнена в традиционном стиле пошаговой стратегии, так как это единствен- 
но приемлемый способ контролировать происходящее на довольно большой террито- 
рии. Сразу в глаза бросается изумительная графика, к тому же в ЗУСА режиме. Звуко- 
вое оформление также сделано на уровне. Весьма нетрадиционно создатели игры подо- 
шли к интерфейсу самой игры - он оконный, теперь Вы можете всегда переместить окно с 
любым меню туда, где Вам оно меньше мешают обзору. Для этого кликните (кратковре- 
менно нажмите кнопку мыши) на окне и, не отпуская кнопки, передвигайте его. В левом 
верхнем углу каждого окна есть кнопка, кликнув на которой Вы уберете его с экрана. 
Управление осуществляется мышью, правая кнопка которой вызывает справку о любом 
отряде, постройке или меню. На левую кнопку ложатся все остальные обязанности. Если 
Вам не нравится, что вторая рука остается без дела, то можете воспользоваться клави- 
шами, которые дублируют ("горячие" клавиши} некоторые команды. Список этих клавиш 
будет приведен ниже. 


(СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


(Стартовое меню разделено на две части. 
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Под заголовком ЗОИТАВЕ САМЕ находятся кнопки для игры одного человека: 


СВЕАТ МЕ\М/У САМЕ 


Начать новую игру. 


СОМТИМУЕ 5А\УЕО САМЕ 
Продолжить ранее отложенную партию. Рассмотрим процесс сохранения и загрузки 
игры. Вы не можете покинуть игру не сделав откладку, так как эти опции объединены в од- 
ной кнопке. Запись отложенной партии происходит в файл, именем которому служит на- 
звание игры или название ранее сделанной откладки, если Вы продолжаете старую иг- 
ру. Когда Вы войдете в данное меню, то увидите кнопки с названием файлов откладок, 
сбоку от которых будет стоять номер хода, когда она была сделана и имена игроков, 

участвовавших в этой игре. Здесь же находятся две кнопки: 


МОЕЕ САМЕ - Для перелистывания списка откладок. 
РЕЕЕТЕ - Для уничтожения лишних откладок. 


Под заголовком МУГИРЕАУЕВ САМЕ эти же кнопки выполняют почти такие же функ- 
ции: настройку и загрузку партии, но с участием удаленного пользователя, т.е. для игры 
по модему или в компьютерной сети. Также добавлена еще одна кнопка: 


ОМ МЕМ/ САМЕ 


Для начала новой партии с уже установленными параметрами связи. 


Снизу этого меню имеются еще три кнопки: 


СОМВАТ БЕМО 
(Служит для приобретения навыков боя перед началом игры.Потренироваться перед 
боем очень и очень желательно, так как в этой игре поле боя и правила несколько отли- 
чаются от привычного. Но об этом потом, а пока разберемся с работой этого меню (вер- 
нее, набора меню). 


СОМВАТ РАВАМЕТЕК$ - Позволяет указать свое имя в строке МАМЕ и выбрать место 
сражения в строке ([ОСАПОМ: РОВЕ$ - лес, КМЕК - река, СКА$$ - равнина. Еще здесь 
находится строка РО!МТ$, число в которой показывает сумму денег, отпущенную для на- 
бора армии. Кликнув на кнопке СОМТИМОЕ, Вы попадете в следующее меню, именуе- 
мое ЗЕЕСТ ВАТИЕ ОРРОМЕМТ$. Здесь Вам надо указать, кто будет напа- 
дат(АТТАСКЕК) и кто - защищаться (ОЕРЕМОЕЕ). Кликнув на рамке, Вы сможете распре- 
делить роли между собой (введенное Вами имя) и компьютером (А!). Ниже Вы увидите 
строчку с название местности, где произойдет сражение, и кнопку ВЕСМ, кликнув на ко- 
торой, Вы двинетесь дальше, или кнопку КЕ-КЕСЛЗТЕК, которая вернет Вас в предыдущее 
меню. 


ВАТИЕЕ РЕАМ РОК... (имя игрока] АТТАСКЕК (или РЕРЕМОЕК) - Это меню появится перед 
Вами два раза. В первый раз Вам предстоит набрать войска для атакующей стороны, а 
во второй для защищающейся. В этом меню Вы сначала можете выбрать страну, под 
флагом которой будете сражаться. Для этого кликните на рамке РЕАУ А$ и сделайте 
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свой выбор. Затем Вам предстоит определить соотношение пехоты (ИМЕАМТКУ), кавале- 
рии (САУА(ВУ), артиллерии (АКТШЕКУ) и лидеров (1ЕАГЕК) в Вашей армии. Вы распола- 
гаете определенной суммой, которая указана в строке...РОИМТ (ЕГТ, на которую можете 
закупить армию. У каждого отряда разное назначение, и соответственно у них разная 
цена. И, наконец, кликнув на кнопке СОМРИЕЕТЕ, Вы окажетесь на поле боя. А вот, что 
Вас там ждет - читайте в одной из следующих глав. 


ОРТОМ$ 


Вызывает небольшое меню опций: 
$ОЧМЮ - Регулировки звука. 
АММАПОМ$ - Настройка анимации. 
ВЕООР - Количество видео эффектов. 
ЕМО ТОВМ РКОМРТ - Окно для подтверждения окончания хода. 


МЕТМ/ОКК - Настройка параметров сетевой игры. 
ОЧТ САМЕ 


Выйти из игры. 


ИГРА ПРОТИВ КОМПЬЮТЕРА 


При игре против компьютера Вы можете выбрать один из пяти сценариев или создать 
свой собственный. Как только Вы кликнули на кнопке начала новой игры, то сразу попа- 
дете в меню выбора сценария. Меню разделено на две части: в левой, под заголовком 
$СЕМАКО5, находятся кнопки с названиями сценариев, а в правой части - дается 
справка о выбранном типе игры: 


САМЕ МАМЕ - По умолчанию игре присваивается имя по названию сценария, которое 
впоследствии присваивается файлу при сохранении отложенной партии. Вы можете впи- 
сать новое имя, для чего сначала кликните на рамке с именем. 


РЕАУЕКВ МАМЕ - Имя игрока. По умолчанию присваивается имя, характерное для жите- 
лей страны, за которую будете играть, но Вы можете его изменить. 


РИАУ А$ - Страна, за которую Вы будете играть. Если в игре по сценарию участвует не- 
сколько стран, то в рамке после названия страны Вы увидите стрелочку, и тогда, кликнув 


на этой рамке, Вы сможете выбрать себе "подходящую" родину. 


МАХМИУМ ТУВМ$ - Длительность игры, которую можно изменить, кликая на кнопках 
справа от цифры. Присутствует только в сценарии 15ЁАМО. 


ВЕСИМ САМЕ - Когда определитесь со сценарием, кликните на этой кнопке и начинайте 
игру. 
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Настройка игры с участием другого человека или даже нескольких человек почти ни- 
чем не отличается от настройки игры против компьютера. Исключение составляет стро- 
ка НУМАМ РЕАУЕК в меню настройки игры, где Вы должны указать количество игроков- 
людей. Потом следует указать в меню для определения игрока характеристики для каж- 
дого играющего, и после этого можно начинать игру. 


СЦЕНАРИИ 


Перед началом игры Вам на выбор предлагается пять готовых сценариев, от легкого, 
где Вы сможете поднабраться опыта, до сложного, где Вам будут противостоять несколь- 
ко сильных противников. 


ТОТОВТАЕ 

Данный сценарий является обучающим. Вам дается 40 ходов, в течение которых Вы 
должны выполнить четыре задания. В начале этого сценария Вы имеете один корабль, на 
борту которого находятся несколько разведчиков и немного войск. Первое задание за- 
ключается в обследовании территории и установке трех ориентиров, которыми могут 
служить большие реки или горные вершины.Чтобы побыстрее производить разведку ме- 
стности, расформируйте отряд на отдельные группы, и пусть они тоже занимаются ос- 
мотром местности. Двигаются они медленнее разведчиков и с трудом преодолевают го- 
ры, поэтому используйте их на равнинной местности или в лесах. Основной задачей для 
второго задания является основание колонии, а третьего - развитие колониального по- 
селения до второго уровня. Поселенцев Вы получите на шестой тур вместе с новым ко- 
раблем. Четвертое задание заключается в уничтожении французской колонии, местопо- 
ложение которой Вам укажут индейцы или Вы найдете ее сами. Для этого потребуется 
очень сильная и многочисленная армия. На каждое задание отводится по 10 туров, но 
это не означает, что Вы должны использовать их обязательно полностью. Чем раньше Вы 
завершите задание, тем больше времени останется на следующее. Когда Вы закончите 
очередное задание, то в начале следующего тура появится окно с поздравлением, и, ко- 
гда кликните на кнопке МЕХТ, окно с текстом следующего задания. 


15ЪАМО 
Этот сценарий тоже является демонстрационным, но здесь нет определенного зада- 
ния, а победитель определяется по набранным очкам. Время игры ограничено 40 тура- 
ми, но Вы можете изменить ее продолжительность. В сценарии участвует уже три проти- 
воборствующие стороны, и у Вас есть право выбора между Португалией, Испанией и 
Францией. Индейцы не кровожадны и мешать Вам сильно не будут. 


МАТГУЕ$ 
В данном сценарии Вы должны, играя за индейцев, объединить все племена в союз. 
При игре за индейцев имеются свои специфические особенности, о них позже. 


$УЕ\МУОК и СОМО$ТАВОВ 
Эти сценарии отличаются между собой по количеству и силе участвующих в разделе 
территорий сторон. Но их объединяет одно условие - победителем может быть только 
тот, кто выживет в войне. 
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СУ$ТОМ 
Если Вы хотите составить сценарий по собственному вкусу, то нужно кликнуть на этой 
кнопке. В правой половине экрана появится меню для настройки игры, состоящее из двух 
частей. Здесь Вы увидите две кнопки: 


САМЕ $ЕТОР - Общая настройка игры. 


Сате пате - Название будущего сценария, по которому Вы сможете отыскать в 
дальнейшем отложенную партию. 

Сотр\ег р!ауегз - Количество компьютерных оппонентов в игре. 

Махтит 1игп - Количество ходов, в течение которых продлится игра. Вы можете вы- 
ставить от 10 до 300 или выбрать УМИМПЕР и играть до полного истребления одной 
из сторон или пока кто-то не наберет выигрышное количество очков, которое уста- 
навливается в следующем пункте. 

\УМптптоа $соге - Количество очков, при наборе которых один из игроков становится 
победителем. Поставив УМИМПЕР в этом и в предыдущем пункте, Вам придется иг- 
рать до полной победы над остальными игроками (или поражения). 

пап зеМетеп! - Количество индейских поселений на территории Новой Земли. 
[апа зеед$ - Количество территории суши. 

\И/счег зееа$ - Количество водной территории. 

Кезоигсез аге - Наличие ресурсов в земле: $САВЕ - бедное, МОКМА! - нормальное и 
АВОМРВАМТ - обильное. От качества земляных ресурсов будет зависеть производи- 
тельность Вашей промышленности. 

Рау Нте Бопиз - Начисление дополнительных очков за успешное развитие колонии и 
другие полезные действия или штрафные санкции за нарушения. 

Моуетеп! 15 - Дальность продвижения отрядов по территории: [ГЛЕНСИУ - малая, 
МОЕМАЕ - нормальная и ЕА$\ - большая. 

ОН#сийу 65 - Сложность игры, от которой зависит, как станут вести себя соседи и как 
будут идти у Вас дела: УЕКУ ЕА$У - очень легкая, ЕА$У - легкая, МОКМАЕ - нормаль- 
ная, НАКО - трудная и УЕКУ НАЕР - очень трудная игра. 


РЕАУЕК 5ЕТОР - Определить характеристики игрока. 


Рауег пате - Вы можете указать здесь имя, под которым хотите фигурировать в игре. 
Рау аз - Определиться, за какую страну станете играть: ВЕТА!М - Великобритания, 
НОЦАМО - Голландия, ЕКАМСЕ - Франция, РОКТОСА! - Португалия, ЗРАМ - Испа- 
ния или МАТУЕ - индейцы. 

Усогу рот! Бопизез - Основное начисление очков идет по четырем пунктам: разви- 
тие колонии (СОТОМУ,), исследовательская деятельность (ЕХРЕОКАПОМ), за выигран- 
ные сражения (СОМВАТ и за дипломатические отношения и действия (Р!РЕОМАСУ,. 
Вы можете увеличить набранные очки, добавив к каждому пункту небольшие процен- 
ты, которые берутся от имеющегося числа и добавляются к итоговому результату. 
Вам дается 40 единиц на распределение премий по этим четырем пунктам и на покуп- 
ку характеристик, описываемых в следующем абзаце. Оставшееся количество про- 
центов указано в строке...РЕКСЕМТАСЕ РО!МТ$ (ЕГТ. Кнопка С1ЕАК РОИМТ$ позво- 
ляет стереть указанные числа и начать распределение заново. 
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Зрес'а| аБ!ез - Вы можете взять себе одну из характеристик, которая даст Вам сле- 
дующее: МЗЕК - собранное количество золота превращается в очки и добавляется к 
итоговому результату, СОКОМТ - Вы получите дополнительные очки за прирост на- 
селения колонии, РАЦЕ$Т - дополнительные очки начисляются за развитие и защиту 
колонии, а за нападение на кого-либо очки будут сниматься, 01$СОУЕКЕК - дополни- 
тельные очки за исследование местности, САКТОСКАРНЕК - увеличивает дальность 
движения наземных отряд, но дополнительных очков не дает, МАУСАТОК = увеличи- 
вает дальность движения кораблей но тоже без дополнительных очков, 
СОМОЧЕВОК - форт позволяет содержать большее количество отрядов, чем обыч- 
но, но без дополнительных очков, М!551ОМАКУ - улучшает отношения с индейцами, 
но без дополнительных очков, СКАЕТ$МАМ - увеличивает прибыль от проданного то- 
вара, но без дополнительных очков, АРМ!КА! - увеличивает мощь корабля в морском 
сражении, но без дополнительных очков. 


Установив все, что, на Ваш взгляд, требуется, кликните на кнопке ВЕСИМ САМЕ и на- 
чинайте игру. 


ИГРОВОЕ МЕНЮ 


Игровое меню представляет собой одно большое игровое окно, в котором развора- 
чиваются действия, и полоску с кнопками, над которым, в свою очередь, находится стро- 
ка подсказок. Для начала поясним назначение кнопок: 


ЕМО ТОКМ - Кликнув на этой кнопке, Вы передадите право хода противнику. 


ОМП И$Т - Позволяет найти на карте любой из имеющихся отрядов или колонию. Клик- 
нув на ней, Вы получите одноименное меню, основную часть которого занимает список 
Ваших отрядов и колоний. Под списком Вы найдете несколько кнопок: 

Первые четыре кнопки отвечают за отображаемые на экране категории войск. Га- 
лочка в клетке рядом с названием категории объекта говорит, что в списке указаны все, 
кто принадлежит к этой категории. 


Союотез - Установить сортировку по колониям. 

ЗНрз - Установить сортировку по кораблям. 

М!Нату - Установ. ть сортировку по военным войскам. 
Смйап - Установить сортировку по народным ополчениям. 


Кликнув в списке на названии отряда или колонии, Вы заметите, что название выдели- 
лось красным цветом. 

Нид - Кликнув на этой кнопке, Вы сможете увидеть выделенный отряд в центре игрово- 

го окна. 

е!асй - Если отряд находится на корабле, в колонии или если это военный отряд вхо- 

дит в армию, то, воспользовавшись данной кнопкой, Вы выведите отряд на карту и 

сможете им распоряжаться как самостоятельным отрядом, т.е. отделите его. 
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В этом меню Вы можете производить реорганизацию отрядов. Названия кораблей, 
колоний и отрядов, находящихся на карте и действующих самостоятельно, соединяются 
белой вертикальной чертой у левого края окна. Если на кораблях или в колониях нахо- 
дятся другие отряды или военные отряды собраны под руководством лидера, то от имен 
этих кораблей, колоний и лидеров отходит отдельная вертикальная черта, объединяю- 
щая относящиеся к ним отряды. И если Вы хотите, например, присоединить самостоя- 
тельный военный отряд к лидеру, то кликните на названии отряда, в результате чего поя- 
вится красная рамка, и, удерживая кнопку мыши, наведите рамку на имя лидера. Но тре- 
буется, чтобы отряд и лидер находились близко друг от друга, скажем, в одной колонии, 
ивармии лидера оставалось свободное место. 


ГРЕОМАС! - Это меню позволяет узнать об отношениях с другими игроками, выплатить 
дань своей метрополии или послать шпиона к противнику. Основное меню называется 
также Г!РЕОМАСУ и выполнено в виде таблицы. В графе РЕАУЕК приводятся названия 
стран, колонии которых Вы нашли, и название Вашей страны. В графе КЕТАРАПОЮМ$НР 
дается оценка отношений между Вами и каждой из стран. Оценка дается текстом и в 
цифровом виде (от 0, если кроме войны между данными государствами никаких отноше- 
ний и быть не может, и до 8, когда между двумя сторонами царит прочный мир). В графе 
РОРИЦАК ОРИМЮМ дается оценка Вашей популярности у общественности. На экране 
присутствует несколько кнопок: 


Оуг - С помощью этой кнопки во время затяжной войны Вы можете послать противни- 
ку свое предложение о мире. 

Тней - Данная кнопка позволит узнать мнение противника по поводу Вашего мирного 
предложения. 

Зру п!5зпз - Эта кнопка вызовет меню разведслужбы. 

Ропе - Потребуется для выхода из этого меню. 

Тахез - Эта кнопка позволит Вам попасть в одноименное меню, где можно узнать о 
своих долгах. 


Пока Ваша колония находится в зависимости от своей метрополии, Вы должны пла- 
тить ей дань. Сумма выплаты начинается с каких-то незначительных 3 золотых и поти- 
хоньку начинает расти вверх вместе с развитием Вашей колонии. Если за Вами числится 
долг, то в подменю ТАХЕ$ Вы найдете кнопку, на которой будет указана величина этого 
долга в строке "..ОЕ СО". Если кликнуть на этой кнопке, то надпись сменится на "...ОЁ 
СОР (ТО ВЕРА!}", которая указывает, что долг переведен в нужное место. Чтобы зря 
не тревожиться, поставьте галочку в клетку АУТОМАТЕО, и налог будет перечисляться 
автоматически. Если Вашей колонии надоело платить налоги своей стране и Вы набра- 
лись достаточно сил, то, кликнув на кнопке РЕСЁАКЕ ИМРЕРЕМРЕМСЕ, Вы можете про- 
возгласить свою независимость от далекой родины. Вашей метраполии не захочется те- 
рять колонию, и она постарается вернуть Вас под свой протекторат. Начнется все с то- 
го, что дипломатические отношения упадут на самый низкий уровень, и военный флот 
бывшей Вашей родины применит по отношению к Вашей колонии экономическую блока- 
ду, и Вы не сможете торговать не только со своей страной, но и с Европой вообще. Это 
очень сильно отразится на состоянии Вашего кошелька, даже с учетом невыплат налога, 
перечисление которого автоматически останавливается при провозглашении независи- 
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мости. Если Вы не передумаете, то через какое-то время в Вашу колонию заявятся кара- 
тельные войска. И вот тут, если удастся отстоять колонию, Вы и получите настоящую не- 
зависимость и сможете праздновать этот день вместе с остальными американцами. Вам 
надо набраться терпения, так как до долгожданного дня произойдет не одно сражение и 
атаке подвергнутся по очереди все Ваши колонии. Между атаками будут небольшие пе- 
рерывы, требующиеся для транспортировки карательных войск. Не радуйтесь, увидев в 
первый раз всего пару отрядов, атакующие силы будут увеличиваться с каждым разом. 
Если Вы не удержите колонию, то она перейдет под непосредственное управление мет- 
рополии. Вы не сможете управлять ею, пока не отобьете колонию назад. Для того чтобы 
вернуться под протекторат своей страны, Вы должны кликнуть на кнопке $ИЕ РОК 
РЕАСЕ, и тогда со следующего хода дипломатические отношения потихоньку начнут 
улучшаться, возобновится торговля, но также начнутся снова и сборы налога. 


ЗРУ М5 ЮМ$ - Теперь рассмотрим процесс засылки шпиона в стан противника. Клик- 
нув на этой кнопке, Вы попадете в одноименное меню, где перечисляются уже выполняе- 
мые шпионом миссии (СУВВЕМТ М!5$ЮМ5)} и только что назначенные (МЕ\УУ М!$$ОМ$). 
Первоначально в обоих списках стоит МО М5$ЮМ$, что означает полное отсутствие 
заданий. Для составления задания кликните на кнопке МЕ\У\ 5РУ М!$ ОМ, и Вы попаде- 
те в следующее подменю, где сможете указать цель и задание шпиону. Основную часть 
этого меню составляют три рамки. В первой, с названием ТАЗК, указывается тип миссии: 
ЕУРЮМАСЕ - шпионаж для получения информации и ЗАВОТАСЕ - саботаж для наруше- 
ния функционирования сооружений или отрядов. Во второй рамке (ТАВСЕТ) Вы должы 
указать цель будущей миссии, которая зависит от типа миссии. Если Вы выбрали шпио- 
наж, то Ваш шпион может разведать: РКОВУСТОМ - производительность колонии, 
УТОСРИЕ$ - запасы ресурсов в колонии, РОРУАТЮОМ - о населении и МИТАКУ - об 
армии, защищающей колонию. Для миссии саботажа ему предоставляется огромное по- 
ле деятельности, т.е. саботаж он может устроить: М!5С ВИШОИМС - в любом здании (мо- 
жете выбрать конкретный тип постройки от ВОСК/ТВАРИМС РОЗТ до СНУВСН), М$С 
ИМП - в любом невоенном отряде (от $ЗНР до ЗЕТТЕЕК), М!5С МШТАКУ - в любом воен- 
ном отряде (от ИМРАМТКУ до САУАЕКУ). В третьей рамке (СОГОМУ) Вам надо указать ко- 
лонию, где должна осуществляться миссия. Чтобы начать выбранную миссию, кликните 
на кнопке ЗА\Е, а чтобы прекратить - на кнопке ОЕТЕТЕ. Заданная миссия, в виде кноп- 
ки, появляется в списке только что назначенных миссий, и, кликнув на этой кнопке, Вы мо- 
жете отредактировать миссию, но только в течение того тура, когда Вы ее задали. На 
следующий тур после выдачи распоряжений разведчику его миссия переходит в список 
выполняемых, и он начинает действовать. Миссия состоит из нескольких этапов, на каж- 
дый из которых отводится один тур. Это внедрение (ИМЕЕТКАТЕО)}, выполнение задания 
($/ССЕЗ$} и возвращение (Е5САРЕЦ)}, после которого название миссии исчезает из спи- 
ска. О результатах миссии Вы узнаете из информационного окна в начале хода. Напри- 
мер, Вы послали разведчика узнать о вражеских войсках, защищающей колонию. После 
выполнения задания Вы получите следующее сообщение: <"ОЦ $РУ ТО ТНЕ...(название 
страны) СОТОМУ..(название колонии) НЕЗ ВЕРАЕТЕР МИТАВУ 
ИМЕОКМАТПОМ:.. /МЕАМТКУ,...САУАЕКУ,...АВТЕЕКУ>. Миссии не всегда проходят успешно 
и пойманных агентов расстреливают: </ОЦ $РУ НАЗ ВЕЕМ КШЕОР. Кстати, агентам 
придется платить деньги за их работу! Шпионские миссии стоят недешево, а за саботаж- 
ные - придется раскошелиться на несколько десятков золотых. Если же Вы задаете не- 
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сколько мисий сразу, то стоимость каждой следующей увеличивается в два раза по 
сравнению с предыдущей. 


САМЕ $СОЕБЕ - Вызывает меню, из которого можно узнать текущий счет в игре и пункты, 
из которых он состоит. Меню это называется У!СТОКУ РОМТ$, и очки начисляются по 
следующим пунктам (АСТМТУ): СОШОМЕ$ - за развитие колоний, СОМВАТ - за итоги 
сражений, О!РЕОМАСТ - за дипломатические отношения, ЕХРЕОКАТЮМ - за исследова- 
ние местности. Очки суммируются за все прошедшие туры и выводятся в графе РОИМТ5. 
В зависимости от типа игры за каждый из четырех пунктов, Вы можете получить опреде- 
ленную премию (ВОМИ5)}, которая начисляется в процентах и прибавляется к имеюще- 
муся счету. Общий результат по каждому пункту выводится в графе ТОТА!. В последней 
графе числа снова суммируются и образуют конечный результат, к которому могут до- 
‘бавляться очки за: РЕАУ ПМЕ ВОМО$ - правильные и своевременные решения (в против- 
ном случае очки будут вычитаться), НСНЕ$Т МОУМТАМ - нахождение горных пиков и 
(ОМСЕЗТ КМО\М/М КИМЕЕ$ - обнаружение больших рек. Если Вы кликните на кнопке 
'СУВВЕМТ $ТАМОИМС, то получите справку о количестве очков, набранных другими иг- 
роками. 


М5$ЮМ - Данная кнопка встречается только в сценарии ТОТОКИАЕ и применяется для 
вызова задания, которое Вам следует выполнить в данный момент. 


'МЕХТ - Перемещает от одного отряда к другому и сразу выдает управляющее меню. Ес- 
ли отряд свое уже "отходил", то компьютер не будет обращать на него внимания. Этой 
кнопкой не вызываются и отряды, перед которыми поставлена определенная задача. 


в. .. 
+" и "-" - Увеличивает или уменьшает изображение объектов на экране. Чтобы выста- 
вить сразу максимальное увеличение, надо, удерживая клавишу “ЗНИЕТ”, кликнуть на 
нужной кнопке. 


МЕМИ - Вызывает меню с кнопками, большая часть которых описывалась выше. Над 
кнопками Вы видите название самой игры, свое имя, номер текущего хода (ТУВМ) и на- 
звание страны (СОУМТВУ), за которую играете. Кроме того, здесь можно встретить не- 
‘Сколько не упомянутых ранее кнопок: 


Зауев&ехй - Сохранить игру и вернуться в стартовое меню (откладка осуществляется в 
файл с именем типа игры или, если Вы продолжаете старую партию, то в файл с име- 
нем ранее отложенной партии). 

Зауе а5... - Сохранить игру с указанием имени откладки. 

Меззадез - Вызвать на экран окно с сообщениями (если они появлялись в начале те- 
кущего хода]. 

'Ашотар - Вызвать мелкомаштабную карту. 

ОрнНоп$ - Вызывает меню опций, которые описывались в стартовом меню. 


То, что Вы можете увидеть на игровом поле окна, не требует никаких пояснений. 
Мндшафт различается не только по цвету, но и по рисунку, так что не возникнет никаких 
блем с опознанием того, что изображено на экране. Отряды разных типов также от- 
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личаются друг от друга. Для того чтобы дать отряду задание, кликните на его изображе- 
нии мышкой. Изображение начнет мигать, наведите на него курсор и снова кликните. Те- 
перь, не отпуская кнопку мыши, ведите курсор к месту, куда хотите направить отряд. За 
курсором должна тянуться прерывистая линия, котороя соединяет начальную и конечную 
точки движения. Когда Вы отпустите кнопку, отряд двинется к месту назначения. Если рас- 
стояние слишком большое или Вам не нравится приведенный способ, то можно восполь- 
зоваться другим. Кликните на отряде и переместите курсор в точку назначения. Теперь 
нажмите клавишу “СТК” и, не отпуская ее, кликните на точке назначения. Чтобы полу- 
чить меню управления отрядом, сделайте на нем два клика подряд. Если Вы хотите раз- 
местить отряд на корабле или отправить данное подразделение на место расположения 
колонии, следует конечной целью для такого отряда указать корабль или колонию. От- 
ряд, который в течение тура еще является активным, выделяется более ярком цветом. 


Для облегчения игры можно воспользоваться следующими клавишами: 


“Е1” - Центрирует экран на изображении места основания колонии. Если их несколько, 
то, нажимая эту клавишу, Вы можете дождаться появления нужной. 

“Е2“ - Передает управление на лидера. 

“РЕЗ” - Передает управление на корабль. 

“Е4“ - Передает управление на разведчика. 

“Р5“ - Вызывает меню для решения дипломатических вопросов. 

“Рб” - Вызывает меню торговли. 

“Е7“ - Показывает набранное количество очков. 

“ЕВ” - Вызывает окно сообщений, выданных в течение текущего тура. 

“Е9“ - Отправляет все корабли на исследование морского пространства. 

“ЕТО” - Отправляет всех разведчиков на исследование территории. 

“А“ - Вызывает мелкомаштабную карту территории. 

“В” - Действует при управлении колониальным центром и вызывает меню, в котором 
можно выбрать здание для постройки. 

О“ - При управлении кораблем, лидером или колонией позволяет выгрузить или отсо- 
единить от них отряды. 

“Е” - Передача хода. 

“С” - Вызвать на экран последний выпуск колониальной газеты. 

“|” - Вызывает список всех существующих отрядов. 

“№” - Перейти к управлению следующим отрядом, который пока является активным. 

“О“ - Вызывает меню опций. 

“5* - Выход из игры с сохранением отложенной партии. 

“0” - Произвести модернизацию постройки. Действует при управлении этой постройкой 
и при наличии необходимых ресурсов. 

“Х“ - Отправить выбранный корабль или отряд разведчиков на исследование террито- 
рии. 

"+" и"-" - Увеличить или уменьшить масштабность карты в игровом окне. 

“УНИЕТ” - Ускоряет передвижение отряда, но не дальность. 


При просмотре карты или игровой территории Вы увидите отряды других игроков, 
принадлежность которых можно узнать по флагу, колонии других игроков и поселения 
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индейцев. Сделав двойной клик на отряде противника; Вы вызовете меню, из которого 
узнаете название и принадлежность отряда (АНЕСЛАМСЕ) к какому-то игроку, а также 
количество его военных отрядов (МИТАКУ ИМ). Двойной клик на поселении индейцев 
также вызовет меню, озаглавленное МАТУЕ ТЕИВЕ. Из него Вы узнаете, к какому племе- 
ни принадлежат индейцы, обитающие в этой деревне, и их отношение к Вам: ЕМЕМОИУ - 
дружеское, МЕЦТКА! - нейтральное, НОЗТИЕ - враждебное. 


КорАБЛИ, РАЗВЕДЧИКИ И ДРУГИЕ 


Все, о чем пойдет речь в этой главе, имеет одну характерную особенность - "оно" мо- 
жет передвигаться. И все эти движущиеся объекты назовем юнитами (юнит - единица, 
подразделение). К юнитам относятся корабли, разведчики, поселенцы, лидеры и военные 
отряды (пехота, конница и артиллерия). Когда Вы кликните на любом из отрядов, то он 
начнет мигать, что говорит о его готовности к действиям. Чтобы узнать поподробней о 
выбранном отряде, быстро кликните на нем два раза, и тогда появится окно с неболь- 
шой справкой (управляющее меню). В зависиости от типа отряда в управляющем меню 
находится различная информация, но для всех типов отрядов верхняя половина меню 
одинакова. В ней Вы найдете следующие данные, располагающиеся под названием от- 
ряда: 


1ЕУЕЕ - Уровень развития отряда, от которого зависит дальность движения и основные 
параметры отряда. 


'МОУЕ$ КЕМАНМИМС - Рамка под этим названием показывает лимит ходов отряда. 


О15ВАМО - Данная кнопка нужна для расформирования отряда. Если Вы поставите здесь 
‘галочку, то на следующий ход от Вашего отряда останется только одно воспоминание. 


РЕВУЗТЕМТ - Если поставить галочку в этой кнопке, то отряд будет двигаться до нужного 
места или выполнять исследование местности самостоятельно. При этом он начнет свое 
‘движение с началом Вашего тура и будет двигаться, пока не доберется до места назна- 
ния. Когда это произойдет, то Вы сможете найти его с помощью кнопки МЕХТ. А если 
хотите изменить ему задание, то найдите его по карте и уберите галочку с этой кноп- 
ки, и на следующий ход он снова окажется под Вашем управлением. 


Корабли 
Раньше, чтобы добраться до какой-то отдаленной точки, часто пользовались кораб- 
‘лями, и так получилось, что эта игра начинается с небольшого участка суши и корабля, 
на котором размещены определенные отряды. Как Вы понимаете, корабли (НР) в пер- 


оляет заметить очертания земли, и уже во вторую очередь их можно использовать для 
‘аки вражеских кораблей. Корабль может вместить только определенное количество 
груза, объем которого Вы можете узнать из строки САКСО НОО в справочном окне: 
рвая цифра показывает тоннаж груза, находящегося в данный момент на корабле, а 
рая цифра - максимально возможный вес груза, на который рассчитан корабль. Во 
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время сражений корабль может получить повреждения, которые отображаются в строке 
ПАМАСЕ в виде числа, записываемого до слеша (наклонная черта). Число после слеша 
показывает максимальное число повреждений. Когда числа сравняются, корабль пойдет 
ко дну вместе с перевозимым грузом. Помимо такого трагического конца, повреждения 
снижают скорость корабля. Для ремонта постарайтесь отвести корабль в ближайшую 
колонию, где его и отремонтируют. В справочном окне корабля также находятся еще 
три кнопки: 


САВСО - Позволяет посмотреть список отрядов, находящихся на корабле, и при надоб- 
ности высадить нужный отряд. 


О15ЕМВАКК - С помощью этой кнопки можно высадить на берег отряд. Для этого, подой- 
дя ближе к берегу и вызвав список груза, кликните на названии нужного отряда, в ре- 
зультате чего его имя выделится красным цветом, и кликните на кнопке. Если хотите выса- 
дить несколько отрядов, то нажмите клавишу ЗНИТ и, не отпуская ее, кликните поочеред- 
но на названиях нужных отрядов. 


ЕХРИОКЕ\НАЦП - (название меняется при кликанье на кнопке) Данная кнопка позволит 
Вам управлять кораблем: можно отправить корабль на поиск новых земель (ЕХРЕОКЕ) 
или поставить его на якорь (НАЦ). 


О15ЕМВАКК АЦ - Эта кнопка поможет высадить сразу все отряды, находящиеся на ко- 
рабле. Если корабль находится далеко от берега, то кнопка темнеет, что говорит о не- 
возможности высадки. В отличие от остальных отрядов, за исключением лидеров, у каж- 
дого корабля есть собственное имя, записанное в строке МАМЕ, с помощью которого 
Вы сможете отыскать нужный корабль в общем списке отрядов. С увеличением уровня 
развития растет дальность передвижения, объем перевозимого груза и надежность ко- 
рабля. 


Исследователи 

О следующей группе отрядов - исследователях (ЕХРЕОВЕЕ} рассказывать почти нече- 
го. Они нужны для исследования местности, так как обладают наибольшей дальностью и 
скоростью передвижения из всех наземных отрядов, к тому же они легче преодолевают 
горы, реки и другие естественные препятствия. Воевать они не умеют, да и в защите от 
них ждать нечего, так как отряд исследователей вообще-то состоит из одного человека. 
В справочном окне Вам снова встретится всего одна кнопка ЕХРЕОКЕ\НАГ, действую- 
щая здесь так же, как и для кораблей. От уровня развития зависит дальность передвиже- 
ния разведчика. 


Поселенцы 

О поселенцах (ЗЕТТЕК) Вам придется вспомнить при строительстве колоний. Пере- 
двигаются они довольно медленно, и поэтому всегда старайтесь доставлять их к месту 
основания колонии на кораблях. В справочном окне поселенцев присутствует кнопка 
РОУМО СОШОМУ., Когда она имеет светлый оттенок, то, кликнув на ней, Вы можете на- 
чать строительство колониального центра, для которого и нужны поселенцы и руками ко- 
торых осуществляется строительство остальных сооружений. Строительство возможно 
только на ровных участках местности, но об этом позже. С увеличением уровня разви- 
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тия, повышается численность поселенцев в отряде и количество ресурсов, необходимых 
для их жизнедеятельности. 


р Лидеры 

° Лидеры (1ЕАБЕК}) понадобятся Вам при ведении военных действий или защите своей 
колонии, так как они позволяют объединить несколько разрозненных военных отрядов в 
одну небольшую армию, численность и боеспособность которой зависит от характери- 
стик самих лидеров. Собранные под началом лидера, военные отряды достигнут места 
‘назначения быстрее, чем по отдельности. У каждого лидера есть свое имя, которое мож- 
но найти в строке МАМЕ, и характеристика: [ЕАРЕВ$НР - состоит из двух чисел, первое 
из которых показывает, сколько отрядов находится под командованием этого лидера, а 
второе - максимально возможное число отрядов, которыми может распоряжаться лидер, 
`АТТАСК 1М СОМВАТ - количество отрядов, которые могут атаковать за один ход во вре- 
сражения; МОУЕ ВОМИ$ - дополнительное количество ходов отряда; СНАЮЗМА - 
повышает моральное состояние армии, что приводит к улучшению ее боеспособности; 
ЕРОТАТОМ - репутация "грозного вояки" Вашего лидера снижает состояние морально- 
го духа армии противника, что также снижает ее боеспособность. Для лидера возможно 
два действия: 


мт АТТАСНЕВ - Вызывает список отрядов, находящихся в подчинении у данного лиде- 
. С помощью этого списка Вы можете отсоединить от армии любой отряд в самостоя- 
льно действующую единицу. 


ЕТАСН АЦ - Отсоединить от лидера все отряды, находящиеся под его руководством. 


р’ Военные отряды 

Осталось три военных отряда: ИМРАМТКУ - пехота, САУАЕКУ - кавалерия, АЕИЦЕКУ - 
ртиллерия. Они характеризуются по своей силе ЗТКЕМСТН. Для каждого отряда дается 
‘два значения силы: МАХМОМ - максимальное, когда отряд в полном составе, и 
ВКЕМТ - текущая, которая изменяется от результата боев. С повышением уровня раз- 
вития растет количество солдат в отряде, его сила и дальность передвижения. 


Колонилдльный ЦЕНТР 


Эта самое важное сооружение, так как только после его постройки Вы можете начи- 
ь строительство остальных сооружений. Чтобы построить колониальный центр, Вам 
требуется отряд поселенцев и подходящее для будущей колонии место. Поселенцев 
ы получите при отплытии от берегов своей страны вместе с новым кораблем и, возмож- 
ю, с другими отрядами в начале 6 тура. Об этом великом событии Вы узнаете из окна 
общений, в котором появится текст: <СОЦОМУ $НР: ТНЕ СООМУ $НР ЕКОМ НОМЕ 
ЧА$ АКЕМЕО АМО 15 УУ/АТИМС РОВ 1М$ТКОСТОМ>. А вот чтобы найти подходящее для 
оительства место, Вам придется постараться. Для этого, собственно, и предназначе- 
ы первые 5 туров, корабль, небольшая армия и несколько исследователей. С их помо- 
ю Вы должны начать исследование новой, неизвестной земли и заодно подыскать не- 
ольшую "строительную площадку", отвечающую следующим требованиям: должна быть 

вная местность, так как строить на склонах холмов и других неровностях нельзя; дол- 
жен быть "травянистый" участок (на карте светло-зеленого цвета), на котором Вы в даль- 


91 


Сопауез! о Че пеми мой а 


нейшем построите фермы, необходимые для производства продовольствия для населе- 
ния колонии и торговли; должен быть лес или джунгли (темно-зеленый цвет) для добычи 
дерева, необходимого в дальнейшем строительстве; должны быть горы (Вы и так их уз- 
наете по коричневому цвету) для добычи руды, а также - для добычи золота; должна быть 
вода, желательно, река, которая увеличивает производительность промышленности и 
увеличивает урожайность; должен быть океан или река, впадающая в океан, чтобы мож- 
но было торговать со своей страной. 

И еще: все вышеперечисленное должно находиться на относительно небольшом уда- 
лении друг от друга, так как строить можно только на территории, имеющей ограничен- 
ный радиус, центром которого является колониальный центр. Но это ограничение являет- 
ся временным, т.к. с повышением уровня развития колониального центра будет увеличи- 
ваться и территория для строительства, что позволит "дотянуться" до пока не доступных 
ресурсов. Вы всегда можете определить район, подходящий под застройку, не гоняя на- 
прасно отряд поселенцев по всей карте. Для этого наведите курсор на место, где Вы 
предполагаете построить колониальный центр, и нажмите клавишу “7”, и территория, 
доступная для строительства на первое время (до повышения уровня развития колони- 
ального цетра), выделится более светлым оттенком. 

Ну, допустим, Вы нашли подходящее местечко для колонии и довели до него отряд по- 
селенцев, а также не забыли построить колониальный центр. Теперь кликните на этом 
здании, и Вы получите управляющее меню с заголовком СОГОМУ САРА! и названием 
колонии, в котором находится разнообразная информация о запасах и кнопки для 
управления колонией: 1ЕУЕЕ - текущий уровень развития колониального центра. От него 
зависит радиус строительства остальных сооружений, возможность повышения уровня 
развития других сооружений, покупка более сильных лидеров, количество и объем тор- 
говых рейсов и, в некоторой степени, количество жилых мест в колонии; СУЕКЕМТ 
ЗУРРИЕ$ - из информации в этом столбце Вы узнаете, какое количество золота (С ОО}, 
металла (МЕТА"5}, товаров (СООБ5)}, дерева (У/ООТ)} и продовольствия (СКОР5} име- 
ется в Вашем распоряжении на данный момент; МЕХТ ТИЕМ - а из этого столбца Вы уз- 
наете прирост ресурсов к началу следующего тура. Думаю, не надо говорить, что минус 
перед числом означает, что запас данного ресурса уменьшается. 


ОРСКАПЕ - Эта кнопка позволяет повысить уровень развития постройки, но только при 
наличии необходимого запаса материалов. Когда Вы наведете курсор на эту кнопку, то 
в справочной строке появится стоимость и количество требующихся ресурсов. Говоря по 
правде, при нехватке ресурсов Вы не сможете воспользоваться данной кнопкой, т. к. 
этом случае кнопка затемнена, что говорит о ее неработоспособности. Сам же процесс 
"повышения" уровня развития начинается как только Вы поставите галочку в этой кнопке, 
а заканчивается - с началом следующего тура. 


ВИО ВУШОМС - Вызывает меню ЗЕТЕСТ МЕМУ ВИШОМС, состоящее из кнопок с на- 
званиями возможных построек. При помощи данной кнопки запускается процесс строи- 
тельства различных сооружений, нужных для добычи полезных ископаемых и создания 
процветающей колонии. При отсутствии нужного количества строительного материала 
для строительства, кнопка с названием требуемой постройки будет темного оттенка, и, 
кликая на ней, Вы не добьетесь никакого результата. Чтобы узнать стоимость строитель- 
ства любого здания, наведите курсор на кнопку с названием этого здания и в строке 
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подсказок появится запись <СО?Т....>, из которой Вы и узнаете нужное количество ре- 
сурсов, а также количество рабочих (1АВОК}, необходимых для нормального функциони- 
рования данной постройки. Если у Вас не хватает ресурсов, то появится добавление в 
начале записи <$НОКТ ВУ:...>, в которой указано количество и название отсутствующих 
ресурсов. Когда Вы начнете размещать фермы, шахты и деревообрабатывающий завод, 
то внимательно следите за строкой подсказок, где должен появиться показатель произ- 
водительности (РКОВУСПОМ...%) данного сооружения. Этот показатель входит в строку 
стоимости и находится в самом конце. Он может принимать как положительное значе- 
ние, что говорит о более производительной работе в данном месте, так и отрицатель- 
ное, показывающее на то, что место, выбранное для постройки данного здания - крайне 
неудачно. В течение тура, когда Вы построили что-нибудь, Вы можете свернуть строи- 
тельство и вернуть потраченные ресурсы. Для этого кликните два раза на постройке и 
затем - на кнопке НАЛ СОМ$ТКОСТЮМ. Что и для каких целей следует строить, мы 
разберем немного позднее. 


РОРУАПОМ ОГЕТА\! - Вызывает меню РОРУАТОМ ОЕТА!. ГОК... (вместо точек стоит 
название колонии), из которого Вы узнаете: ВАЗЕ РОРУЕАТОМ - население колонии, 
ИМТ РОРУГАПОМ (...9МП) - количество человек в отрядах, которые находятся в коло- 
нии, ТОТАЕ РОРУАТЮОМ - общее количество населения колонии на данный момент, 
МАХ РОРУАТОМ - максимальное число поселенцев, которые могут одновременно 
проживать в колонии, ГАВОЕ РЕМАМО - количество занятого на работе населения, 
ГВЕЕ [АВОК - количество незанятого населения (отрицательное значение говорит о не- 
хватке рабочих рук в колонии или неполном использовании мощностей некоторых про- 
‘изводственных построек, а слишком большое положительное значение - о растущей 
безработице, что также не приносит ничего хорошего], СКОР$ МЕЕБЕР - количество 
продуктов питания, необходимое для существования колонии, СНУЕСН 1ММСВАПОМ 
ВОМОФ - приток имигрантов, который обеспечивает церковь. Вместо последней строки 
может появиться надпись <СОГОМУ 5ТАКУИМС>, говорящая о плохом продовольствен- 
ном снабжении колонии, которое приводит к уменьшению численности населения и про- 
изводительности фабрик. Если численность населения превысит количество жилой пло- 
щади в домах, то здесь же появится строка <НОЦ$МС ЗНОКТАС>. При недостатке жи- 
я будет уменьшаться приток населения в колонию. Цифры в скобках показывают при- 
вление населения или рабочей силы на следующий тур. 


ОММОРПУ РЕТАИ! - Вызывает меню СОММОРПУ РЕТАЕ РОК... (тоже название коло- 
и), из которого Вы узнаете количество производимых колонией ресурсов. Меню со- 
авлено в виде таблицы. В первом столбце перечисляются названия ресурсов, которые 
м уже известны. В столбце РРОРУСМС указывается количество производимых ре- 
сов на данный момент и максимально возможное количество с имеющимися добы- 
щими постройками. В столбце СОМ$УМИМС указывается, сколько ресурсов уходит 

обеспечение жизнедеятельности колонии. Результаты Вашей торговой деятельности 
ы найдете в столбце МЕТ ТКАПЕ. Минус перед числом показывает, что данный вид ре- 
са вывозится. В столбце ТОТАЕ приводятся данные по приросту ресурсов к следую- 
у туру. При достаточно высоких поступлениях ресурсов Вы можете "превратить" их в 
олнительные очки, которые добавятся к уже набранным. Для этого следует поставить 
злочку в клетке СОМУЕЕТ $0ВРЦО$, но сначала посмотрите на самую нижнюю строчку 
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*ЗИВРЦ$ РРОБУСПОМ САМ СЕМЕКАТЕ...РОИМТ$ РЕК ТУЕМ” и убедитесь, что Вы полу- 
чите хотя бы десяток лишних очков. 


ТВАПЕ - Торговля, контроль за которой осуществляется этой кнопкой, понадобится Вам 
как для улучшения материального благосостояния колонии, так и для закупок необходи- 
мых строительных материалов в случае их нехватки. Основное меню для назначения 
торговых маршрутов называется ТКАБЕ М$Т и показывает максимальное количество 
маршрутов (МАХ ТВАРЕ$)}, которое Вы можете назначить; максимальный объем перево- 
зимого груза на одном маршруте (МАХ @ЦАМТПУ); количество маршрутов (ВЕМАМИМС 
ТВАОЕ$), которое Вы можете создать еще за этот ход; список маршрутов, состоящий из 
количества и названия продаваемого или обмениваемого товара и цены или количества 
товара, получаемого взамен (ЕЦ. 30 СКОР$ ЕОК 150 СОШО - Вы продаете 30 единиц 
продовольствия за 150 золотых). На экране имеется несколько кнопок: 


Мем - Создать новый маршрут. Чтобы создать новый маршрут, следует указать цель 


маршрута, название и количество товара. В верхней левой рамке Вы можете вы-_ 


брать одну из возможностей: Виу Кот тоШег соупну - Купить у своей метрополии; 
Зе! 1о тойег соипну - Продать своей метрополии; Тгаде ИИ паН\ез - Товарообмен с 
индейцами, который возможен при наличии дружественно настроенной индейской 
деревни неподалеку от Вашей колонии. Сме не 1ю р|ауег - Заплатить одному из 
противников дань; етап ще Нот рауег - Потребовать с противника дань; 
ВаНег \ИН р|ауег - Обменяться с конкурентами ресурсами; Тгапз{ег 10 соопу - Пере- 
сылка ресурсов в другую колонию. 

(Сгатез - Вызывает небольшое окно с информацией о поступающих на следующий ход 
ресурсах. 

Ассер! - Если Вы указали все параметры маршрута, то кликните на этой кнопке, и Вы 
окажетесь в основном меню, где появится запись об открытии нового торгового мар- 
шрута. 

Кетоуе - Служит для отмены маршрута. 

Ропе - Возвращает в игру. 


Когда Вы выбираете пересылку в другую колонию или обмен с другим игроком, то 
справа от предыдущей рамки появится другая, в которой надо выбрать имя игрока, с ко- 
торым хотите произвести обмен, или название колонии, в которую хотите переслать ре- 
сурсы. Ниже расположена еще одна рамка, в которой Вы можете выбрать тип ресурса 
для торговли, а слева от нее располагаются две кнопки для регулировки количества по- 
купаемых (ВИУ) или продаваемых (5Е1.) ресурсов. Если Вы затеяли обмен, то рамок будет 
две: в верхней Вы указываете, сколько и чего хотите поменять (ВАКТЕК МУ), а в нижней - 
сколько и чего хотите получить (РОК). Если Вы хотите установить постоянный маршрут 
торговли, то в заключение поставьте в клетке РЕК$!5ТЕМТ галочку, но старайтесь следить 
за количеством ресурса, который будет продаваться, а то может не хватить для нужд 
своей колонии. Стоимость покупки или продажи одной единицы Вы найдете в строке 
РЕСЕ РЕВ ИМП 15...СОШО. Поначалу, пока Ваша колония не добьется независимости, 
Вы можете торговать, в основном, только со своей метрополией. Это накладывает жест- 
кие ограничения на цены: стоимость продаваемого в 2 раза ниже стоимости покупаемо- 
го. Когда Вы добьетесь независимости, То сможете торговать с Европой, и Ваше положе- 
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ние несколько улучшится. Для осуществления торговой сделки потребуется время от 1 ту- 
ра и больше, в зависимости от расстояния. Это время Вы найдете в строке $НРМЕМТ$ 
АККМЕ ИМ... ТОВМ. 

Продовольствие - самый лучший товар для торговли в начале игры. Поэтому. при по- 
явлении излишка продовольствия начинайте торговлю со своей метрополией и копите 
деньги. Вам очень повезет, если рядом с колонией окажется дружественное племя индей- 
цев. Хотя они могут продавать Вам товары только в ограниченном объеме, однако Вы 
получите купленное уже в течение этого же тура и сможете этим хорошо распорядиться. 
И еще: цена продажи товаров индейцам в два раза выше, чем при торговле со своей 
страной. 


АЧТО СОШОМУ - Передать на один ход управление колонией компьтеру. Он займется 
постройкой, торговлей и наймом отрядов. 


СОШОМУ СОМТЕМТ$ - Кликнув на этой кнопке, Вы получите список отрядов, находящих- 
ся в колонии. Чтобы вывести нужный отряд с территории колонии, следует вначале клик- 
нуть на названии этого отряда, после чего оно покраснеет (наверное, от смущения, вы- 
званного Вашим вниманием), а затем - на кнопке РЕТАСН. 


ИМОО РОУМО - Свернуть строительство колониального центра. Эта кнопка действует 
только в течение того тура, когда Вы построили колониальный центр, и вместе с колони- 
альным центром ликвидирует все постройки, которые Вы успели построить. 


СОММ!$ЮМ 1ЕАВЕЕ - Нанять лидера. Когда Вы кликните на на этой кнопке, то появится 
новое меню с названием КЕСКИП 1ЕАШЕК, в котором Вы должны задать характеристики, 
которыми должен обладать лидер. В зависимости от уровня развития колониального 
центра Вам дается определенное количество очков (РО!МТ5)}, которые можно распреде- 
лить между характеристиками: МАХ МП ОКСАМИЕ - количество отрядов, которые мо- 
жет объединить лидер, и знакомыми АТТАСК$ ИМ СОМВАТ, МОУЕМЕМТ ВОМИ$ и 
СНАНЗМА ВАТМС. Чем выше уровень развитие колониального центра, тем больше у 
Вас будет очков, и соответственно большим количеством ценных качеств будет обладать 
лидер. 


Постройки 


Чтобы зря не повторяться, вначале разберемся с верхней частью управляющего ме- 
ню построек, которая почти всегда одинакова для всех построек. Начинается управляю- 
щее меню, естественно, с названия выбранной постройки, далее следуют: 

СОТОМУ - Название колонии, которой принадлежит постройка. 
1ЕУЕЕ - Уровень развития постройки, влияющий на характеристики постройки. 
ОЕМОЦЗН - Поставив здесь галочку, Вы ликвидируете постройку и вернете себе часть 


строительного материала. Этот процесс произойдет на следующий тур. Обычно приме- 
няется для очистки места под более необходимые строения. 
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ОРСВАПЕ - Повысить уровень развития постройки. Если клетка с расположенной на ней 
постройкой имеет темный оттенок, то воспользоваться данным процессом Вы не можете. 
Данная ситуация может произойти из-за нехватки ресурсов, о чем Вы узнаете из спра- 
вочной строки, или из-за того, что уровень развития колониального центра равен уров- 
ню развития данной постройки. При повышении уровня развития постройки появятся но- 
вые рабочие места, позволяющие снизить "безработицу". Как уровень развития влиет на 
постройки, Вы узнаете немного ниже. 


Для построек, производящих ресурсы, есть еще одна общая черта. Под заголовком 
".РВЕОБУСТОМ" Вы найдете следующие четыре показателя: 


ТН... - Показывает, сколько продукции производится данной постройкой. 
АЦ... - Показывает, сколько продукции производят все постройки данного профиля. 
ЗТОСКРИЕ - Показывает, сколько продукции данного вида находится в хранилище. 


МОРИНЕЕ - Показывает, производительность постройки. Каждая постройка может 
обеспечить Вас определенным количеством продукции, и в зависимости от своей произ- 
водительности это количество может либо уменьшаться, либо увеличиваться. Этот пока- 
затель сильно зависит от места, на котором возведена данная постройка. Поэтому при 
выборе места для строительства новой постройки внимательно смотрите на показатель 
РВОБУСПОМ, который в управляющем меню почему-то переименовали на МОРНЕК. 
Чтобы было более понятно, рассмотрим данный вопрос на примере шахты по добыче 
золота первого уровня развития. Эта шахта при показателе производительности рав- 
ным 0% будет приносить Вам 20 СОШО за каждый тур работы. Если Вы разместите ее на 
месте, где показатель производительности будет равняться - 50%, она выдаст всего 10 
золотых (половину) за один тур. А если Вы обнаружите место, где показатель производи- 
тельности будет равняться +50%, то в награду получите с этой же шахты уже 30 золотых. 
Иногда в скобках Вы увидите еще одно число, которое покажет, как изменится произво- 
дительность данной постройки к следующему туру. 


А теперь перейдем к описанию назначения самих построек. 


ООСК/ТВАРИМС РОЗТ - Морской док и одновременно торговый пост. Назначение дока 
зависит от его месторасположения. Если док построен на берегу океана, то в нем мож- 
но новые строить корабли и производить торговлю. Если же он построен на реке, впа- 
дающую в океан, то он может вести только торговлю. На озерах и реках, не впадающих 
в океан, толку от него вообще нет. И в зависимости от местности строительство дока 
стоит на первом месте в списке Ваших задач или вообще строить его бессмысленно. Док 
может содержать определенное количество кораблей, число которых легко узнать из 
строки ТОТАЕ $Н!Р$ в управляющем меню: первая цифра показывает количество имею- 
щихся в Вашем распоряжении кораблей, вторая - максимальное количество кораблей, 
которые может содержать док. Чтобы увеличить флот больше максимального значения, 
Вам придется или построить еще один док или поднять уровень развития имеющегося. 
Если Вы поднимите уровень развития дока, то в нем можно будет строить более мощные 
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корабли (но и более дорогие), и это положительно скажется на торговле: увеличится ко- 
личество рейсов, совершаемых за один тур, и возрастет объем перевозок за один рейс. 
Для постройки корабля поставьте галочку в клетке СОМ$ТВОСТ $НГР, и Вы получите его 
на следующий тур. 


РАЕМ - Ферма является первоочередным сооружением, так как для счастливой жизни 
Вашей колонии потребуется продовольствие, а запасов продуктов питания, взятых посе- 
ленцами с собой, надолго не хватит, и Ваша колония вымрет от голода. Располагать 
ферму надо на травянистых участках и рядом с водой, тогда ее производительности уве- 
личивается. Ферма первого уровня развития при производительности, равной 0%, выда- 
ет 3 единицы продовольствия (СКОР$)}. Чтобы накормить 100 человек, Вам потребуется 1 
единица продовольствия. Исходя из этих данных, стройте нужное количество ферм. Про- 
довольствие можно использовать и для торговли, но для этого следует построить больше 
ферм. При увеличении уровня развития фермы растет объем производимого на ней про- 
довольствия. 


СОШ МИМЕ - Золотодобывающая шахта. Золото (СООО) Вам понадобится для найма 
отрядов или покупки необходимых ресурсов. Для нормальной работы шахты требуется 
близкое расположение гор и воды. Как уже говорилось, эта шахта выдает при произво- 
дительности в 0% 20 золотых за тур. Конечно, это небольшие деньги, но с возрастанием 
уровня развития увеличится и добыча золота. Когда шахта достигнет 4 уровеня развития 
(максимального), то она будет уже выдавать 240 золотых за тур. 


МЕТАЕ МИМЕ - Шахта для добычи железной руды. Металл (МЕТАЦ понадобится Вам и 
при строительстве колонии и при создании армии. Шахта 1 уровня развития выдает 1 
единицу металла за тур, и с повышением уровня, разумеется, растет и добыча. Разме- 
щать шахту. надо поближе к горам и воде. В зависимости от производительности шахты 
(пока 1 уровня развития) Вы будете получать дробное число (скажем, 1.40 при произво- 
дительности в +40%). Если у Вас работает насколько шахт, то сотые доли будут склады- 
ваться и при достижении целого числа прибавляться к итоговому результату добычи (на- 
пример: три шахты вырабатывают по 1.20; 0.70 и 1.60 - в итоге это даст Вам 3 единицы 
металла за тур). Такая же картина и с добычей дерева, речь о котором пойдет в следую- 
щем обзаце. 


МИЦ. - Деревообрабатывающий завод необходим для получения древесины (М/ООО)}, 
которая, в свою очередь, является первоочередным материалом для строительства лю- 
бых сооружений. Завод 1 уровня выдает 1 единицу дерева за тур, но это число возраста- 
ет при повышении уровня развития. Строить завод следует в лесу и рядом с водой или 
где-то поблизости. В начале развития колонии Вам потребуется много дерева, и поэтому 
ни один построенный завод не окажется лишним. 


СОММЕЕСЕ - Промышленная мануфактура производит товары широкого потребления 
(СООБ5), которые потребуются для создания армии и покупки отрядов, а также - это 
очень выгодный товар для торговли. Мануфактура 1 уровня может произвести 1 единицу 
товара за тур, и ее производительность не зависит от места расположения. Но, чтобы 
она смогла изготовить 1 единицу товара, в колонии должны быть по 1 единице продо- 
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вольствия, металла, дерева и еще свободные поселенцы, которые будут заняты на про- 
изводстве. Для ее нормального функционирования Вы должны оставлять в запасе необ- 
ходимое количество ресурсов, или в противном случае никаких товаров не получите. С 
повышением уровня развития повышается выдача товара за тур, но и растет потреб- 
ность в материалах, необходимых для их создания. Для того чтобы построить первую ма- 
нуфактуру, Вам придется закупить в своей метрополии 2 единицы товара, а дальше - все 
зависит от успешности работы мануфактуры. 


ЕОКТ - Чтобы создать мощную армию, Вам потребуется форт и не один. Из управляю- 
щего меню Вы узнаете, какое количество отрядов может содержать существующий форт 
(ТОТАЕ АВМУ.. Кликнув на окне с заголовком МЕУУ ИМП МИЦ. ВЕ, Вы сможете выбрать 
уровень развития покупаемого отряда (1ЕУЕЦ...), а также найдете таблицу СОЕОМУ 
РЕРЕМФЕ, в которой показано, сколько отрядов каждого типа и какого уровня охраняет 
покой Вашей колонии, и кнопку ВИШО (для каждого типа отряда), позволяющую купить 
нужный отряд. Для покупки интересующего Вас типа отряда следует вначале указать 
уровень его развития и кликнуть затем на кнопке покупки напротив его названия. Чтобы 
увеличить численность армии, Вы можете построить другой форт или повысить уровень 
существующего. Чем выше уровень развития форта, тем выше уровень развития военных 
отрядов, которые можно в нем закупить, и, следовательно, эти отряды боеспособнее. Ха- 
рактер местности на производительности форта не отражается, поэтому можете стро- 
ить его где хотите (в пределах колонии, разумеется). 


НОЦЯМС - Дома служат для размещения населения колонии, и при недостатке мест 
жилья прирост населения остановится, что может отрицательно сказаться на развитии 
колонии. В управляющем меню этой постройки Вы найдете информацию о населении ко- 
лонии: ТН!5 НОЦЯЕ - сколько человек может проживать в данном доме, АЦ НОЦ$Е - на 
сколько человек рассчитаны все дома в колонии, ТОТАЕ РОР - общее количество насе- 
ления колонии. Дом 1 уровня дает приют 100 поселенцам, но с увеличением уровня раз- 
вития это число возрастает. Дома Вы можете строить в любом оставшемся месте, кото- 
рое не требуется для размещения промышленных построек. Дома позволяют также на- 
нять отряд новых поселенцев. Для этого достаточно поставить галочку в клетке ВЕСКИТ 
ЗЕТИЕВ$ и дождаться следующего тура. Уровень развития поселенцев зависит от уров- 
ня развития дома, в котором Вы их наняли (или за которым они числятся). От уровня раз- 
вития самих поселенцев зависит количество ресурсов, которые они могут взять с собой 
для основания новой колонии. 


ТАУЕКМ - Таверна служит для найма исследователей, которые нужны для разведки новых 
территорий. Каждая таверна может "содержать" определенное количество исследовате- 
лей, которое можно узнать из строки ТОТАЕ ЕХРЕОВЕЕ$ (напомним, первое число - коли- 
чество существующих, второе - максимальное количество, которое Вы можете нанять). 
Для увеличения штата разведчиков Вы можете или построить другую таверну или повы- 
сить уровень развития таверны. Для найма исследователя следует поставить галочку в 
клетке КЕСВИ ЕХРЕОВЕЕ, которая находится в управляющем меню постройки. Уровень 
нанимаемых исследователей равен уровню развития таверны, и чем он выше, тем даль- 
ше исследователь способен пройти за ход. Строить таверну можно в любом месте. 
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СНУКБСН - Церковь 1 уровня может привлечь в Вашу колонию 10 человек за тур, поми- 
мо естественного прироста колонии. В управляющем меню постройки Вам встретятся 
две строчки, информирующие о количестве прибывающей дополнительной рабочей си- 
лы (ММсСВАПОМ ВОМУ$Е$) завербованной при помощи данной церкви (ТН!$ 
СНУКВСН) и всех церквей в колонии (АЦ: СНУВСН). С повышением уровня развития церк- 
ви, увеличивается приток населения, привлекаемый данной церковью. Место строитель- 
ства не играет роли на работу постройки. Количество церквей полностью зависит от Ва- 
ших потребностей, но больше - всегда лучше, чем меньше. 


\У/АЕ СОЦЕСЕ - Военный колледж позволяет за определенную сумму повысить боеспо- 
собность военных отрядов и лидеров. В управляющем меню колледжа находится всего 
одна неизвестная Вам пока кнопка - МШТАКУ КЕЗЕАКСН, вызывающее меню для рас- 
пределения средств на исследования в военной области. Это меню называется МИТАКУ 
ТЕСНМОЧЦЕ$ и состоит из трех основных групп. В группе ОРРЕМУУЕ производится ис- 
следование по повышению способности военных отрядов во время атаки, а в группе 
РЕРЕМЗМЕ во время защиты. В группе 1ЕАРЕВ$Н!Р работают над повышением квалифи- 
кации лидеров. Контроль за развитием событий осуществляется в колонке СУККЕМТ 
РАТИМС, показывающей текущие способности отряда, и колонке КЕЗЕАКСН РКОСКЕЗ$, 
первая цифра в которой показывает количество перечисленных на исследование денег, 
а вторая - необходимые денежные средства для завершения исследований. Распределе- 
ние денег происходит в колонке СОШ СОМТКРИТЮМ, состоящей из числа, показы- 
вающего количество перечисляемых за тур средств, двух кнопок - для распределения по- 
ступающей суммы, и окна для выбора типа поступлений: З/$РЕМОЕО- поступление денег 
прекращено, РЕК ТУЕМ - при наличии необходимая сумма перечисляется каждый тур, 
ОМЕ ТМЕ - перечисление производится только в течение этого тура. После установки 
кликните на кнопке АССЕРТ СНАМСЕ$, и процесс пойдет. После первой ступени иссле- 
дований, стоимость которых Вы видите в меню, появится следующая, более высокая по 
стоимости ступень. Более одного колледжа в одной колонии не требуется, и строить его 
можно в любом доступном месте. 


ИГРА ЗА ИНДЕЙЦЕВ 


Какой-либо большой разницы при игре за европейскую страну и за индейцев нет - 
все отличия сводятся к паре пунктов. Во-первых, индейцы не могут провозгласить незави- 
симость своей колонии, как европейцы, потому что они с самого начала являются от- 
дельной группой. Вместо этого игрок-индеец должен объединить все племена на терри- 
тории Нового Света в один мощный союз. Для этого вначале следует развиться и соз- 
дать мощную армию. Для начала объединения племен кликните на кнопке ГЕРЕКАПОМ 
в меню РОРУАТОМ ГЕТАИ. Но учите, что назад пути нет! После провозглашения пле- 
менного союза Вас начнут, в прямом смысле слова, терроризировать не вошедшие в со- 
юз племена, которые сомневаются в Вашем организаторском таланте и вдобавок сами 
хотят организовать и возглавить аналогичный союз. Эти наезды организуются также и с 
целью уничтожения и разграбления Вашего поселения, что может привести к его ослаб- 
лению и полному разорению. Чтобы быстро и успешно отбивать такие нападения, по- 
старайтесь нанять побольше кавалерии и артиллерии, тогда потери еще можно свести к 
минимуму. Но сидеть в поселении нельзя. Следует отправить армию для покорения дру- 
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гих племен, и в случае удачи у Вас начнут появляться союзники, помогающие в Вашем 
нелегком труде. Во-вторых, Вы не можете торговать с Европой, но остаются доступными 
другии колонии. И третий небольшой недостаток игры за индейцев заключается в том, 
что ферма вместо трех единиц продовольствия выдает только две. 


СРАЖЕНИЯ 


Хотелось бы для начала напомнить: существует всего три типа отрядов, годных для ве- 
дения войны - пехота, кавалерия и артиллерия. Для большей эффективности их надо объ- 
единять под руководством лидера, в результате чего формируется боеспособная армия. 
Для успешной игры Вам потребуется несколько армий, так как лидер не может объеди- 
нить отрядов больше определенного значения. Часть армий Вам придется оставить для 
защиты колонии, а часть - отправить на захват чужих колоний. 

Чтобы атаковать, следует вначале выдвинуть армию к месту сражения. Затем, когда 
будете указывать место назначения, наведите курсор на атакуемый объект. Как только 
Вы отпустите кнопку мыши, появится небольшое окно с вопросом: <АТТАСК® ТАВСЕТ 1$ 
МОТ УОЦЕ! М/ОЧЕО УОЧ НКЕТО...>. В нем говорится, что данный объект (отряд, коло- 
ния, корабль) Вам не принадлежат, и запрашивается команда на дальнейшие действия 
(количество выбора возможных действий зависит от конкретной цели]: 


РЕЗТВО\МС - Уничтожить. 

ВКАРИМС - Произвести рейд с целью ограбления и уничтожения. 
САРТОЕИМС - Захватить цель. 

РОЕСЕТ П - Вернуться в игру, но обойтись без атаки. 


Если путь отряда проходит мимо враждебно настроенной индейской деревни, то он 
может быть атакован индейцами. При этом появится другое окно с заголовком НОЗТШЕ 
МАТМЕЗ. В нем Вы узнаете название племени, посмевшего напасть на Ваш отряд, а так- 
же сможете отдать распоряжение отряду: 


АУОГО - Избежать встречи (очень полезно, если нападению подвергся не военный отряд 
- разведчики или поселенцы, а также лидеры и корабли без военных отрядов, которые не 
могут сами защищаться и в результате погибнут). 


АТТАСК - Принять бой. 
СЕМТЕКОМ ИМП - Переместить подвергшийся нападению отряд в центр экрана. 


Но это не означает, что все индейцы хотят Вашей крови. Нейтральные и дружествен- 
ные племена никогда не нападают, а дружественные к тому же помогут защищать Вам 
колонию, если их поселение располагается поблизости. 

Сами сражения происходят между турами, когда компьютер делает расчеты и гоняет 
Ваш винчестер. Вы узнаете о каждом происходящем сражении из окна КЕЗОИМИМС 
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СОМВАТ. В нем сообщается, между кем происходит сражение: <ВАТИЕ 
ВЕТУУЕЕМ...АМО...>. Если один из сражающихся Вы, то вместо названия армии одного из 
игроков появятся две кнопки. На первой - будет название Вашей армии, и, кликнув на 
ней, Вы начнете сражение. На второй написано АЦТО Р!АУ, и, кликнув на ней, Вы пре- 
доставите компьютеру разбираться с противником вместо Вас. После сражения появит- 
ся окно СОМВАТ РОМЕ, из которого Вы узнаете победителя, на которого укажет метка 
<УИМ5$Р> в конце строчки. 

Бой великолепно выполнен в графике, но по смыслу чем-то напоминает шахматы. 
Действие разворачивается на поле размером 3 на 4 клетки. По краям поля находятся 
две, так сказать, резервные зоны. В них помещается вся армия, и в течение первого тура 
Вы должны расставить отряды по ближним клеткам. При больших потерях падает мо- 
ральный дух отряда, и данный отряд покидает свою позицию, возвращаясь в резервную 
зону. У каждой резервной зоны стоит флаг сражающейся стороны, при захвате его бой 
заканчивается. Справа от поля Вы увидите всадников - это лидеры, армии которых участ- 
вуют в сражении. Под ними надпись АТТАСК [ЕЁТ, сообщающую, сколько отрядов может 
атаковать за этот ход. Здесь же Вы найдете небольшое окно стремя кнопками: 


РОМЕ - Передать ход противнику. 


ВЕТВЕАТ - Покинуть поле боя, в результате чего можно потерять оставшуюся армию из- 
за выстрелов в спину. 


ИОМОО - При неудачном ходе Вы можете его отменить. 


Само поле боя имеет вид местности, на которой разыгралось сражение, и ландшафт 
играет значительную роль в бою. Для обороны наиболее подходят холмы, берега рек и 
другие естественные препятствия и укрытия. Однако они же снижают эффективность и 
Ваших атак, что при защите колонии от грабителей сослужит Вам плохую службу. Дви- 
жение отрядов возможно только вперед, назад, вправо и влево. Двигаться по диагонали 
Вы не можете. 

Каждый тип отряда на поле боя имеет свои преимущества и недостатки. Пехота не- 
заменима при построении обороны и по своей "универсальности" является основым и 
наиболее часто применяемым из отрядов. Отряд пехоты за тур может передвинуться на 
одну клетку или атаковать противника, находящегося на соседней клетке. Кавалерия мо- 
жет перемещаться на две клетки за тур или, пройдя одну клетку, может еще и атаковать 
противника. В последнем случае атака имеет больший успех из-за своей внезапности. 
Кавалерия - самый мобильный отряд, что позволяет предпринимать с ее помощью контр- 
атаки в тыл противника. Артиллерия может либо передвинуться на одну клетку, либо вы- 
стрелить по противнику. В силу своей особенности, заключающейся в дальнобойности, 
артиллерия для ближнего боя почти не годится, и поэтому не оставляйте ее без прикры- 
тия. 

Каждый отряд изображен отдельной фигуркой, по которой нетрудно отличить один 
тип отряда от другого. У каждой фигурки Вы увидите число, показывающее количество 
бойцов в отряде. При появлении раненых число будет уменьшаться, и справа от него 
начнут появляться звездочки, показывающие количество раненых воинов. Когда число 
раненых и общее количество солдат будут равны, то отряд перестает существовать. Для 
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лечения отряды, имеющие в своем составе много раненых бойцов, следует вернуть в ко- 
лонию и отправить в колониальный центр. Тогда за один тур у отряда будет исцеляться 
один солдат. Цифра, показывающая силу отряда, может иметь несколько цветов: белый - 
обычные войска, желтый - дружественные индейцы, красный - колониальное ополчение, 
набранное из населения колонии. При уничтожении отряда ополчения население коло- 
нии будет уменьшаться. Чтобы переместить отряд, кликните на нем, он должен замигать, 
наведите курсор на клетку, куда хотите его отправить. Если клетка мигает, то кликните на 
ней, и отряд пойдет в указанную точку. Вы можете перемещать сразу группу отрядов. 
Для этого кликните на нужных отрядах, а потом укажите им место назначения. Отряды, 
которые могут дойти (т.е. у них хватает дальности хода), двинутся в путь, а остальные ос- 
танутся на месте. Если на соседней клетке находится противник, то отряд не может 
встать на эту клетку, пока не уничтожит все отряды врага. Стрельба производится так же, 
как и движение, с той только разницей, что пехота и кавалерия атакует только с сосед- 
ней клетки, а артиллерия может обстреливать все поле, если ей не мешает ландшафт. И 
точно так же можно, вернее, нужно, производить атаку группой, даже с разных клеток. 

Достичь победы Вы можете тремя способами: уничтожить противника, захватить флаг 
противника (для этого надо занять клетку с флагом) или так запугать врага своей силой, 
что он сам побежит с поля боя. Итог сражения зависит не только от силы и численности 
войск, но и от умения ими распоряжаться. И по поводу последнего хотелось бы дать не- 
сколько советов: 

(Старайтесь не нападать на отряд, который превосходит Ваш по силе и численности. 
Для уравновешивания шансов соберите несколько отрядов и нападите группой, что даст 
гораздо больший эффект. Также не забывайте следить за ранениями, как в своих отря- 
дах, так и в чужих. Дело в том, что отряд, имеющий в своем составе много раненых, теря- 
ет в силе, и у него снижается боевой дух, из-за чего его боеспособность падает еще 
больше. При сильном давлении такой отряд бежит с поля боя в тыл, а точнее, в резерв- 
ную зону. Вы, конечно, можете снова отправить его на передовую, но это займет какое- 
то время на передвижение. К тому же при достаточном количестве отрядов на поле боя 
даже необходимо самому отводить сильно израненные отряды в резервную зону, чтобы 
их сохранить, так как отряды на поле боя набираются опыта и с каждым боем становятся 
все круче. С набором опыта у отряда повышается уровень развития и вместе с ним бое- 
вые качества отряда. После успешно проведенного сражения Вашему лидеру в награду 
дают бонус, который Вы можете потратить на повышение одной из его характеристик. 
Для этого войдите в управляющее меню лидера и кликните на появившуюся в нем кнопку 
А$$ИМС ЕХРЕКЕМСЕ. 

При организации атак старайтесь проводить комбинированные удары. Для этого Ва- 
ши отряды должны окружить клетку с армией противника и нанести удар с двух или с трех 
сторон одновременно. Будет еще лучше, если в Вашей армии имеется артиллерийский 
полк, который ударит одновременно с атакующей группой. При организации атаки не 
забывайте о том, сколько Ваших отрядов может атаковать за один ход. Очень полезно 
иметь кавалерию, которая при поддержке пехоты может нанести сильный удар. Особен- 
но это проявится, когда кавалерия откроет огонь, предварительно сделав один ход на 
соседнюю с противником клетку. 

При организации рейдов в колонии противника или при защите собственной колонии 
от нападения противника большую роль играет показатель времени. Во время рейда из 
подвергшейся нападению колонии после третьего тура начинает изыматься по 10% ре- 
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сурсов, а после четвертого - уменьшение у строений уровня развития (по 1 уровню раз- 
вития за тур). Поэтому при защите своей колонии Вы должны действовать быстро и ре- 
шительно, а при нападении на колонию врага - старайтесь как можно дольше продер- 
жать ее в осаде. При нападении на колонию есть еще одна особенность: население та- 
кой колонии выбегает из домов с оружием наперевес и становится на защиту своего до- 
ма. При большом количестве населения отряды не могут даже разместиться на ближай- 
ших к резервной зоне клетках и остаются стоять до следующего тура. Население коло- 
нии собирается в пехотные отряды ополчения. Поэтому при организации защиты коло- 
нии Вы должны сосредоточить силы на покупке кавалерии и артиллерии, а также найми- 
те ‘больше лидеров, чтобы можно было проводить больше атак за один тур. При покупке 
лидеров Вы можете израсходовать выделяемые очки на повышение МОУЕМЕМТ ВОМИ$ 
и СНАЮЗМА КАПМС. Также старайтесь не оставлять в колонии большую армию (доста- 
точно нескольких военных отрядов под руководством лидера), так как при нападении 
войск противника вместо всех имеющихся в колонии сил в обороне примет участие всего 
одна из таких армий и поставленное под ружье население колонии, что явно ослабит 
возможности обороны. Просто оставляйте военные отряды и лидеров, как отдельные 
единицы. 

К особой категории относится морской бой. Для атаки другого корабля на Вашем 
судне должен находиться хотя бы один военный отряд. Сражение происходит без Вашего 
участия, а его итог Вы узнаете из окна сообщений на следующий тур. Предугадать ре- 
зультат морского боя невозможно, так как, помимо силы самих кораблей и находящихся 
на них отрядов, на исход сражения сильно влиют погодные условия, о которых Вам ниче- 
го не известно. При атаке корабля противника Вы можете выбрать одно из двух: либо 
потопить корабль ($ИМК), либо взять на абордаж (ВОАЕО). От Вашего выбора также за- 
висит исход сражения, так как если Вы хотите захватить корабль, то при выполнении этой 
задачи противнику будет нанесен меньший ущерб, чем Вам. 

При ведении войны случаются еще и дипломатические осложнения. Вы имеете пол- 
ное право начать войну с любой колонией, основанной европейцами, если взаимоотно- 
шения между Вами упали до оценки ВЕШСЕКЕМТ (или до 2 по цифровой шкале). При на- 
падении даже на враждебные деревни индейцев Вы можете настроить против себя зна- 
чительную часть остальных племен, в результате чего на Вас начнут нападать даже быв- 
шие друзья. Чтобы прекратить войну, попробуйте прибегнуть к услугам посла (в меню ди- 
пломатии} и добавить к этому небольшую взятку в виде ресурсов. 


СООБЩЕНИЯ 


Игра построена следующим образом. Тур начинается с появления на экране монито- 
ра последнего выпуска колониальной газеты СОКОМИАЕ САГЕТЕ. В ней дается инфор- 
мация о жизни колоний и сообщаются очки, набранные игроками за предыдущие туры. 
Затем в углу игрового экрана может появиться окно сообщений МЕЗЗАСЕ$. Здесь при- 
водятся данные об изменении налога, дипломатических отношений и некоторые другие 
сообщения. Затем Вы осуществляете общее руководство колонией и отрядами. После 
передачи хода компьютер займется "подведением итогов" тура и, чтобы Вы не скучали, 
выдаст на экран окно ТНЕ АММА!Е$ ОЕ Н!5ТОКУ, в котором описываются исторические 
события, произошедшие в течение текущего года. 
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Из всего приведенного упоминания заслуживает только окно сообщений, информа- 
цию из которого рассмотрим на примерах. 


$ИССЕЗ$: УОЧВ СЕАМ... - Появляется на следующий тур после того, как Вы найдете и 
дадите название протяженной реке или высокой горе, и информирует Вас о том, что Ва- 
ша находка подтверждена и зарегистрирована. 


... (Имя игрока) СОВРЛАЦУ ОЕЕЕЕ$ 2 СООБ$ ИМ ТУВМ РОК 45 СООО (АССЕРТЕР) - Та- 
кого типа сообщение говорит об удачно проведенной торговой операции с другим игро- 
ком. В данном примере было продано 2 единицы товара на сумму в 45 золотых (реаль- 
ная стоимость одной единицы товара 30 золотых). 


СОТОМУ $НРР - Извещает о прибытии корабля с колонистами. 


МЕМ/ ТАХ ОЕ... СОШО ЕКОМ МОТНЕК СОЧТМКУ - Извещает об изменении налога, ко- 
торый Вы должны платить своей метрополии. 


МАУАЕЕМСОЦИМТЕК - Здесь Вы увидите итоги морского сражения. 


ТНЕ ВЕТАЕАТЮМ$ ВЕТУМЕЕМ... - Информируют об изменении дипломатических отноше- 
ний между двумя странами. 


СТОКЮЧ5 МСТОКУ - Появляется в случае победы Вашей армии в сражении. 
ТКАС/С БЕЕЕАТ - Появляется в случае поражения Вашей армии на поле боя. 


МЕЗЗАСЕ ЕКОМ МАТМЕ ТЕИВЕ - При нападении Ваших отрядов на деревню индейцев, 
они (индейцы} сообщат другим племенам о Вашей агрессии, в результате чего Ваши ди- 
пломатические отношения с этими племенами уменьшатся на единицу. 


УОЧЕ $РУ... - Весь последующий текст относится к деятельности Ваших шпионов. 


1ЕАОЕК |1МРКОУЕ$ - Появляется после удачного сражения и сообщает о получении ли- 
дером армии дополнительного бонуса. Почти такой же заголовок, за исключением на- 
звания отряда, появляется, когда за особые боевые заслуги повышается уровень воен- 
ного отряда. 


1ЕАБЕВ$ СА!М$ ВЕРИТАТЮМ - За успешные действия на поле боя у лидера, командо- 
вавшего победившей армией, поднялся показатель репутации воина. 


Условия ПОБЕДЫ 


В зависимости от начальных установок есть два способа победить. Если игра ограни- 
чена временными рамками, то Вы должны набрать очков больше, чем остальные игроки. 
Если в игре нет ограничения ходов, то единственным способом является полное уничто- 
жение других игроков. 
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По окончании игры появится окно ОЕАСАЕ АММОУМСЕМЕМТ, из которого Вы уз- 
аете итоговое количество очков, набранное всеми игроками (ЕЁИМАЕ КЕЗОЦП $). Клик- 
нув на кнопке ОЕТАН$, стоящей против имени каждого игрока, Вы вызовете детально 
асписанную таблицу с информацией о том, сколько и за что конкретный игрок получил 
чки. Таблица эта занимает большую половину окна и понять ее не составит труда. 
После этого Вы снова окажетесь в стартовом меню и сможете начать новую партию. 
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Сгеепмооч 


БЫ Е ОЕ НМЕ 


В этой игре мы снова возвращаемся в средние века, когда сила и оружие являлись 
самым веским аргументом в спорах с соседями. Вам предстоит попробовать свои силы в 
роли землевладельца, носящего баронский титул. Этот барон владеет достаточно боль- 
шими земельными угодьями, имеет приносящее стабильный доход хозяйство, но жизнь 
ему кажется скучной и пресной без дыма походного костра, ржания коней, звона ору- 
жия, короче, война - это то, без чего не могли долго прожить многие его воинственные 
современники... 

Итак, от скуки, устав от "серой прозы будней", решил барон немного развеяться. Со- 
брал он войско, призвал своих вассалов и пошел увеличить размер своих владений и за- 
одно избавиться от надоедливых соседей. В игре на Вас возложено управление войска- 
ми, продовольственными запасами и отчасти деньгами. Ваши соседи тоже не лыком ши- 
ты, такие же агрессивные и воинственные, естественно, давно позаботились о собствен- 
ной безопасности, набрав себе охрану, и у них тоже имеется заветная мечта о расши- 
рении сферы своего влияния. Поэтому их войска не сидят праздно в замке, а очень даже 
активно захватывают близлежащие земли. В числе обычного для средневековья набора 
войск встречаются еще маги и драконы, обитающие в пещерах и куполах. 

Как Вы, наверно, уже поняли, игра носит стратегический характер, но от некоторых 
своих пошаговых предшественников отличается прежде всего тем, что здесь имеется 
множество различных запрограммированных жизненных и природных реализмов, ос- 
ложняющих прохождение и в без того достаточно сложных уровней. Среди этих реализ- 
мов: и снабжение своих войск вовремя продовольствием, без которого солдаты начина- 
ют понемногу умирать от голода, и нередкое нападение на Ваших людей зверей в студе- 
ные зимы, и странствующие по стране прокаженные и бандиты, старающиеся заразить 
других чумой или обобрать снабженческий фургон с зерном, а также многое другое. В 
игре имеется возможность запустить реальное течение времени во время своего хода. 
Управление осуществляется мышью: левой кнопкой Вы отдаете приказы, а правая помо- 
гает перемещаться по карте. Все действия происходят на фоне неплохой музыки, присут- 
ствуют достаточно разнообразные звуковые эффекты. А также имеются два редактора, 
с помощью которых Вы можете не только составить новые карты уровней, но еще и из- 
менить все рисунки, используемые для показа видов ландшафта и типов отрядов, но для 
этого потребуются определенные навыки в рисовании, но справиться можно. 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


После загрузки Вы попадаете в МАМ МЕМИ, где вначале Вам будет доступна только 
половина кнопок, назначение которых и попробуем выяснить. 
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$1МСЕЕ РЕАУЕЮ 

Кликнув (кратковременно нажав клавишу мыши} на этой кнопке, Вы сможете начать 
поход для завоевания новых земель и уничтожения тех, кто станет противиться этому. Од- 
нако сначала желательно выбрать себе героя, войсками и землями которого Вы и буде- 
те распоряжаться. Выбор происходит в меню СНАКАСТЕК, в верхних углах которого на- 
ходятся портрет героя и его щит с гербом. Если Вы хотите изменить имя героя, то кликни- 
те на строке после надписи МАМЕ и впишите свое. Здесь же находятся и характеристики 
героя, определяющие следующие параметры: 


1ЕАБЕК$НР ОЧАНТЕ$ - Организаторский талант. 
СНАЕЗМА - Оценивает доверие к Вам Ваших же людей. 
НЕАПН - Здоровье, влияющее на силу и способность к разным действиям. 


ЦСК - Удача, сопутствующая герою и помогающая его людям выбраться из некоторых 
сложных ситуаций более-менее целыми. 


Напротив каждой характеристики находится рамка с курсором внутри и числом, обо- 
значающим уровень этой характеристики. Вы можете сами отрегулировать уровень каж- 
дой характеристики в пределах от 0 до максимального значения для выбранного героя. 
Вначале все значения уже выставлены по максимуму и Вы можете их уменьшить, но не 
увеличить. Смысл уменьшения заключается в желании усложнить игру. 


КАМВОМ - Для подбора, подходящего по характеристикам героя, кликните на этой 
кнопке. 


АССЕКТ - Кликните на этой кнопке после того, как найдете нужную кандидатуру. 


ВАСК - Данная кнопка позволит Вам вернуться в стартовое меню. Эта кнопка будет Вам 
встречаться еще не раз, и, чтобы не упоминать ее постоянно, поясним ее назначение: во 
всех случаях она служит для возвращения на шаг назад и попутно в некоторых меню слу- 
жит для отмены сделки, если Вы ее еще не утвердили соответствующей кнопкой. 


ГОАО 


г. помощью этой кнопки можно загрузить отложенную партию. 


НСН $СОВЕ 

Эта кнопка позволит заглянуть в зал славы и, возможно, увидеть там свое имя. Если 
Вы кликните в этом меню на кнопке, располагающейся между именем героя и количест- 
вом набранных им очков, то получите небольшую справку о данном игроке (РЕАУЕК 
ИМЕО), из которой узнаете, в каком состоянии находится игрок (СОМОГОМ), его титул 
([ПТЕЕ) и возраст (АСЕ), а также количество денег в казне (С.ТНА!ЕК) и зерна в хранили- 
щах (СОКМ). 

В игру встроено два редактора: 
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УМТ ЕБТОЕ 
Первый из них - для создания новых рисунков ландшафта, строений и отрядов. 


$СЕМАЕЮ!О ЕГИТОВ 
Второй редактор. Предназначен для создания новых сценариев. С их помощью Вы 
сможете изменить всю графику в игре по своему вкусу. 


1ЕМЕЕ 1МРОКТ - Эта кнопка позволит Вам загрузить сценарий, который перед этим Вы 
отложили 


[ЕУЕЕ ЕХРОКТ - С помощью данной кнопки можно сохранить сценарий для последующе- 
го использования. 


ОРТОМ$ 
Вы можете изменить правила игры по своему вкусу, но с учетом возможностей, зало- 
женных в меню, вызываемых кнопкой ОРПОМ5$. Данное меню состоит из нескольких 
подменю, вызвать которые можно кликнув на кнопке со стрелкой в нижнем правом углу 
экрана. Для краткости объединим некоторые пункты, схожие по значению и возможному 
выбору их значений. 


ЭТКАТЕСУ - В нем можно вводить изменения в следующие пункты. 


СиНуаНоп - Земледельческие работы, которые можно выполнять либо строго по се- 
зонам (ОМЕУ УМТН МО ЕК - "только без риска"), либо постоянно (АЁУУАУ5)}. 

ЗиррУ 9004$ - Снабжение Ваших отрядов можно сделать обязательным, поставив 
здесь МЕСЕ$ЗАКУ, и тогда придется следить за поставкой зерна отрядам. Но если Вы 
выберете УМВЕСЕЗЗАКУ, то все зерно будет свозиться в замок, и Ваши войска не бу- 
дут страдать от голода из-за плохого снабжения. 

Стат тапзрой - Здесь выбирается тип перевозки зерна: КЕА! - зерно развозится 
фургонами, и Вы при желании можете контролировать их, АЦТОМАТС - переброс 
зерна в нужные места осуществляется без фургонов и каких-либо проблем, возни- 
кающих при их использовании. 

ероутеп! - Советуем воспользоваться ОМУ СЕМТВАИМ РГАСЕЗ, что позволит при- 
обретать требуемый тип отряда только в определенной постройке (см. главу ПО- 
СТРОЙКИ), и тогда Вы будете уверены, что враг не сможет купить на месте для охра- 
ны деревни кого-нибудь сильнее крестьян и катапульту ему придется везти из замка. 
Правда, те же ограничения накладываются и на Вас. Ну, а если Вы выберете ЕУЕКУ 
У/НЕВЕ, то покупка любого отряда станет возможна в любой постройке, что, на наш 
взгляд, сильно усложнит игру. 

\У/оипае4 уез/по - Включение "щадящего" режима сражений, т.е. во время битвы у 
отрядов будут не только живые-убитые, но и раненые воины, что увеличит сохран- 
ность Ваших войск. 

Рафа уз Ые уез/по - Показ характеристик отрядов противника или независимых от- 
рядов. 

Мрсз - Наличие независимых отрядов: АЦ МРСз - разбойники и "прокаженные", 
РЕАСОЕ-ЭТЕИСКЕМ ОМИУ - только прокаженные, КОВВЕЕ$ ОМУ - только разбойни- 
ки, МОМЕ - отсутствие в игре как тех, так и других отрядов. 
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ВЕАИЗМ - Данный пункт позволит придать игре некоторую реалистичность. 


ТВе 1етат аНесз и 1Ме ууеа!ег аНесз - Выбор влияния местности и погоды 
на:..ИМСОМЕ АМО СОМВАТ $ТВЕМСТН - урожай и итог сражения СОМВАТ 
ЭТВЕМСТН - только итог сражения, !МСОМЕ - только урожай, МОТНИМС - местность 
и погода ни на что не влияет. 

1епа! о+... - Установить протяженность дня (РА\/), месяца (МОМТН) или года (УЕАК). 
При установке протяженности дня тур заканчивается при окончании дня, и игру не 
интересует, закончили Вы свои действия или нет. 


АМАМСЕ$/СОЗТ - В этом подменю можно отрегулировать финансовую сторону игры. 


Ринез УШадез и То\ипз - Вы можете сами указать денежный доход, поступающий с де- 
ревни и замка. 

Сарйа! тегез! - Процент от всех имеющихся денег, прибавляемый к другим ежеднев- 
ным денежным доходам. 

Опе-Нте соз! {ог/топ!Йу соз! ог - Также можно изменить стоимость покупки отрядов 
и размер их месячного жалованья. 

Мот! у раутеп!5/зтойе раутеп! - Вы можете выдавать "зарплату" Вашим людям 
каждый месяц или отложить ее на неопределенное время. 


РАМООМ - Этот пункт позволяет отрегулировать влияние случайных событий на проис- 
ходящее в игре. 


Ро!е таКез Ше - Трудность Вашей жизни в игре, которую можно изменить от очень 
легкой (..УЕВУ ЕА$У) до адской (...НЕЦ). Трудно назвать что-нибудь, на что бы не влиял 
Ваш выбор по этому пункту. 

Капот еуег!$ оссиг + т Не теадо\з, п Ме {юге и т Ше тоитюатз - Вероятность 
случайных событий (от нахождения джокеров до нападения зверей) на лугу, в лесу и в 
горах соответственно. 


ЗУЗТЕМ СОМТВОЕ - Общие настройки игры. 


Зоипа - В этом меню можно включить или выключить звуковые эффекты. 

Мозс - В данном меню можно включить или выключить музыку в игре. 

АпитаНоп - Эта опция позволяет включить или выключить анимационное сопровожде- 
ние. 

Сате 1ех!5 - Установить способ выдачи информации (ТЕХТ & ЭРЕЕСН - письменно и 
речью, ТЕХТ - только письменно, ЗРЕЕСН - только речью), а также сменить 2-х кнопоч- 
ную мышь на 3-х кнопочную (СОМТКВОЦ. 


1МЕРОКМАТЮМ 


Кликнув на кнопке, Вы получите справку о создателях игры. 


сит 
А если понадобится выйти из игры, то кнопка всегда находится в Вашем распоряже- 
НИИ. 
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ИГРОВОЙ ЭКРАН 


Трудно представить себе стратегическую игру без карты, на которой происходят все 
действие и которая занимает основную часть экрана. Эта игра, как Вы можете видеть из 
рисунка, не является исключением. 


16 


рис1. Схема игрового экрана 


Из этого рисунка видно, что помимо окна с картой на экране расположено десять 
мелких окошек с рисунками (1-8) и более десяти кнопок (9-19). На всякий случай хотелось 
бы предупредить, что цифра, стоящая в начале следующих десяти абзацев, соответству- 
ет цифре на рисунке, а в этом абзаце речь идет о данной кнопке или окне. 


1. Это окно служит часами и календарем сезонов, хотя последнее видно и на карте. К 
сожалению, а может, и к счастью, при прохождении кампании время одного дня не огра- 
ничено, и день заканчивается при передаче хода противнику. Но в меню опций Вы може- 
те установить протяженность одного дня, месяца и года. и когда Вы установите там про- 
тяженность дня, то заметите, что солнышко на рисунке перемещается, а на карте проис- 
ходит смена дня и ночи. и, как следствие, Ваше право хода будет заканчиваться вместе с 
окончанием дня. и продлить это время во время игры уже не в Ваших силах. 


2. и 3. В этих двух окнах находится портрет героя и его щит с гербом. Эти два окна про- 
сто показывают героя, который является активным в данный момент, 


4. Данная кнопка вызывает два меню, а для перехода из одного в другое используется 
кнопка со стрелкой в нижнем правом углу обоих меню. Первое меню называется САМЕ 
ОРТПОМ, и в нем можно изменить следующие вещи: 


Зсго!та - Регулировка прокрутки карты. 


Гоот оп/оН - Во включенном состоянии убирает все окна сверху и снизу окна с кар- 
той во время хода противника. 
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\У/ададопз - Здесь можно выбрать тип управления зерновыми фургонами. Выбор про- 
исходит кликаньем на кнопке. Выбрав АЦТОМАГС, управление фургонами передае- 
те компьютеру, и Вам беспокоиться не о чем. При ОМ КЕСОЕЗТ - в начале каждого 
дня Вас будут спрашивать о том, кто станет управлять повозками: АЦТО - компьютер, 
ЗЕЕ - Вы. Выставив МАМЦА(, Вам придется каждый день самому распределять фур- 
гоны с зерном по своим войскам, что при большом количестве ферм и отрядов может 
затянуться надолго. 

1Ч]е оп/ой - Вы можете включить еще одну небольшую реалистичность - "разгильдяй- 
ство", в результате которого некоторые отряды будут простаивать, вместо того чтобы 
выполнять данное им задание. О результатах такой деятельности говорить, думается, 
не стоит. 

Орр. тоуез оп/ой - Во включенном состоянии Вы сможете наблюдать за передвиже- 
нием противника и независимых отрядов. Но, к сожалению, на это уйдет значитель- 
ное количество времени. Если же выключить эту опцию, то игра пойдет быстрее, но 
Вы не увидите происшедшие за время хода противника бои. В итоге Вы можете не об- 
наружить некоторые отряды, уничтоженные противником. 


Второе меню, озаглавленное ЗУЗТЕМ СОМТКОЕ, описывалось выше. 
5. Данная кнопка вызывает меню общих настроек: 


[оач - Загрузить игру. 

Зауе - Записать игру. 

Ой - Выход игры в стартовое меню. 

Сапсе! - Для возвращения в игру кликните на этой кнопке. 


6. и7. Показывают текущий день и месяц, или, попросту говоря, календарь. 


8. Здесь может размещаться до четырех окошек с портретами игроков, участвующих в 
сражениях. 

Кликнув на таком окне, Вы получите меню РЕКЗОМАЕ $ТАТО$, из которого узнаете имя 
героя (МАМЕ), его титул (ИТЕЕ) и возраст (АСЕ), а также его характеристики, знакомые 
Вам по выбору героя перед началом игры (1ЕАРЕВ$НР, СНАЕ$МА, НЕАПН и СК). 


9. С помощью этой кнопки Вы можете отыскать на карте отряд, с которым не все в по- 
рядке на данный момент. В окне, появляющемся при кликанье на кнопке, будет три кноп- 
ки. Кликая на самой верхней и длинной из них, Вы сможете указать, с каким повреждени- 
ем Вы хотите найти отряд: У/ОУМОЕР - отряд, в состав которого входят раненые; 
МЕСТЕСТЕО - отряд с плохим снабжением; РЕАСОЕ-ЭТЕИСКЕМ - отряд, пораженный бо- 
лезнью. Выбрав нужное, кликните на СОМИМИЕ и осмотрите всю карту. Поврежденные 
отряды расположены на белых клетках, а все остальное затемнено. Если у Ваших отря- 
дов и здоровье, и снабжение в норме, то на все Ваши запросы будет появляться окно с 
сообщением, что таковых не имеется, и Вам останется только кликнуть на ОК и вернуть- 
ся в игру. Например, при отсутствии раненых в Вашей армии появится такой текст: <З!В, 


УОЧ $ЗНОЦЕО УОЧЗЕНЕ ШШСКУ. АН. УОЧ ТКООР$ АКЕ 1М ТНЕ ВЕ$Т ОЕ НЕАНН»Р. 
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10. Единственное, что Вам может понадобиться в меню, вызываемом этой кнопкой, это 
сообщение о сроке истечения союзнического договора или пакта о ненападении. На- 
пример: <"ОУ МОМ-АСКЕ$$ЗЮМ РАСТ М\/ПН... (имя противника) СОМТИМИЕ$...(количе- 
ство оставшихся дней) ВА\5> - у Вас заключен пакт о ненападении с таким-то игроком, 
оканчивающийся через столько-то дней. Ну, может быть, и остальные советы, даваемые 
фигурой в плаще, Вам понадобятся, но это вряд ли. Для перебора сообщений надо клик- 
нуть на кнопку со стрелкой. 


11. Следующая кнопка вызывает меню САМЕ $ТАТ!5Т1С$ со справочной информацией 
по игре, состоящей из таких пунктов: ОУКАПОМ 1М САМЕ РАУ\$ - число дней, прошед- 
ших по календарю игры; ВУКАПОМ ИМ ВЕАЕ ТМЕ - реальное время, которое Вы потра- 
тили на игру; ТКООР$ УМП, ТОТАЕ - общее количество отрядов Вашей армии; 
ЗОТРЕВ$, ТОТАЕ - общее количество солдат и людей в армии; ОССУРИЕР УПТЕ$ - коли- 
чество занятых населенных пунктов; САЗН ИМ ТНАЕЕК$ - количество золота в казне. 


12. В появляющемся меню с названием ЕМАМСЕ$ Вы узнаете о денежном доходе (РАШУ 
ИЧСОМЕ) и расходе (РАШУ ЕХРЕМ$Е$) на текущий день, а также о количестве зерна в 
хранилище (СКА!М $ТОСК$)}, измеряемом в бушелях (ВУЗНЕЕ$)}, и его расходе на нужды 
армии (СОМ$УМОТЮМ). 

В этом меню можно производить также операции покупки-продажи зерна, что может 
спасти армию от голодной смерти или поправить Ваше финансовое положение. Чтобы 
купить зерно, кликните на кнопке ВИУ СКА. В результате Вы получите окно с текстом, 
в котором говорится, сколько бушелей зерна Вы можете купить на один золотой талер. 
Кликните еще раз, и перед Вами появится окно покупки зерна, состоящее из числа, по- 
казывающего количество приобретаемого зерна, стрелок для изменения этого числа и 
кнопки СОМИМОЕ, кликнув на которой Вы подтвердите покупку. Увеличение или умень- 
шение количества покупаемого зерна зависит от того, какой кнопкой мыши Вы кликнете 
на стрелках: для изменения числа на 10 бушелей надо воспользоваться левой кнопкой 
мыши, а для увеличения на 100 бушелей - правой. 

Продать зерно можно кликнув на кнопке ЗЕМ. СКАИМ. Процесс продажи точно такой 
же, как и покупки, за исключением, естественно, цены. В случае продажи Вам скажут, 
сколько следует продать бушелей зерна, чтобы получить один талер. 


13. Вызывает мелкомаштабную карту всего района, на которой разноцветными точками 
показывается расположение городов и отрядов. Белым цветом помечаются нейтральные 
постройки и отряды разбойников и "прокаженных". Расцветка отрядов игроков соответ- 
ствует цвету, которым написаны их имена. Рамка показывает область, изображенную в 
окне с картой. 


14. Для успешной войны требуется сильная армия, которую можно закупить, пользуясь 
этой кнопкой. Когда Вы кликнете на ней, то получите просьбу указать место покупки. По- 
сле чего карта потемнеет и останутся выделенными только постройки, в которых можно 
купить пополнение к армии. К таким постройкам относятся фермы, поместья, деревни и 
города. И купить в них что-то можно только после их захвата или если они уже Вам при- 
надлежат. В противном случае Вас известят о невозможности покупки, и Вы вернетесь в 
игру. Но допустим, что в Вашем распоряжение есть хотя бы одно из таких зданий, тогда 
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оно окажется выделенным. Кликнув на нем, Вы попадете в меню ТКООР$ РЕРОУМЕМТ, 
где и происходит закупка. Данное меню состоит из четырех горизонтальных полос, раз- 
деленных на клетки. В полосе, перед которой стоит ТВ, показаны типы существующих от- 
рядов. Сделав двойной клик на любом из рисунков, Вы получите характеристику отряда 
(ТКООР ИМРО), состоящую из количества воинов в отряде (МУМВЕЕ), силы отряда во 
время атаки (АТТАСК) и защиты (РЕЕЕМ$Е), а также расстояние, с которого отряд может 
атаковать противника (01$ТАМСЕ). Дистанция дается в виде дроби, где второе число по- 
казывает расстояние для атаки в клетках. Например: 1\1 - отряд может атаковать только 
с соседней клетки; 1\3 - отряд может атаковать, находясь на третьей от противника клет- 
ке. В полосе РК дается цена отряда, если его можно купить, или прочерк, если отряд в 
этом месте купить нельзя. В полосе ЕА Вы должны указать количество приобретаемых от- 
рядов. Делается это с помощью стрелок под этой полосой. Указав требуемое количест- 
во, кликните на кнопке ВИУ. Дополнительно в этом меню отображается имеющаяся у 
Вас наличность (в строке САРПАЦ. Закупленный отряд окажется внутри постройки, и 
управлять Вы им сможете только на следующий тур. 


15. В игре также предусмотрены и дипломатические отношения. С помощью этой кнопки 
Вы сможете заключить с противником акт о ненападении или образовать союз. Акт о не- 
нападении обязывает обе стороны к мирному сосуществованию. Союз можно заклю- 
чить, если в игре участвует больше двух игроков, и в этом случае союзники начнут дейст- 
вовать сообща против третьей стороны. И в обоих случаях до истечения срока Вы не мо- 
жете напасть на игрока, с которым заключили соглашение. Для заключения пакта о не- 
нападении (МОМ-АССКЕ$ЗЮМ РАСТ} следует кликнуть на кнопке РАСТ. В результате 
появится окно с портретами лидеров противостоящих Вам сторон, в котором Вам надо 
кликнуть на портрете того лидера, с которым хотите заключить соглашение. После чего 
появится окно, где следует указать количество дней, на протяжении которых соглашение 
будет действовать. Для заключения союза кликните на кнопке АШАМСЕ. Здесь Вам сна- 
чала придется указать, с кем хотите заключить союз (АШАМСЕ УУПН), а потом - против 
кого (АШАМСЕ АСА!М$Т). Следующим шагом опять будет указание дней действия 
союза. 

Еще одним обязательным условием заключения договора является "посол", роль ко- 
торого отводится любому из Ваших пеших отрядов. Дело происходит так. Когда Вы назо- 
вете срок договора, появится окно с просьбой указать будущего посла. На карте выде- 
лятся отряды, способные выполнить эту миссию. Кликните на наиболее быстром, и Вы 
вернетесь в игру после сообщения, что отряд отправился на задание. Выбранный отряд 
уже не подчиняется Вам, пока не вернется с задания. Но еще такой же посланец, только 
посланный Вашим будущим союзником, должен посетить и Вас. Все происходит быстро 
(1-2 дня) при условии, что замки находятся недалеко друг от друга и не разделены морем. 
Учтите, что до заключения договора боевые действия между сторонами не прекращают- 
ся, за исключением "послов". При наличии морей Вам придется доставить своего посла к 
землям, на которых стоит замок противника, и ждать, пока какой-нибудь отряд противни- 
ка достигнет Ваших земель. Это может отнять много времени, в течение которого Вам 
придется часто драться с будущим союзником. 


16. Если на карте есть леса, то Вы можете нанять лесной патруль для охраны территории 
от противника. Для найма одного патруля потребуется 300 талеров. Если у Вас неттаких 
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денег, то после предупреждения Вы возвратитесь в игру. Если найм возможен, появится 
окно с фразой <ЗЕ1ЕСТ ТНЕ ЕОКЕ$Т ИМ У/НСН ТО РОЗТОМ УОЧК РАТКОР>, в кото- 
рой Вас просят указать лес для размещения патруля. После того как Вы кликните на вы- 
бранном месте лесного массива, появится окно с просьбой назвать количество закупае- 
мых патрулей ("НО\М/ МАМУ...") и окно с заголовком ГОКЕ$Т ТКООРЗ. В этом окне, в 
строке МИМВЕК, Вам предложат указать количество нанимаемых патрулей и в заверше- 
нии кликнуть на кнопке СОМТИМИЕ. 


17. Если уж наступили трудные времена и Вас постепенно, но верно побеждают, то, 
кликнув на этой кнопке и ответив на заданный вопрос положительно, Вы можете сдаться 
на милость победителя и оказаться в результате снова в стартовом меню. 


18. Когда у Вас израсходуется лимит ходов и Вы решите все свои финансовые вопросы 
на текущий день, то можете смело кликнуть на этой кнопке и передать ход противнику. 


19. Здесь расположены шесть кнопок: четыре для перемещения карты и две - для того, 
чтобы убрать изображения кнопок сверху и снизу окна с картой, в результате чего види- 
мое пространство на карте увеличивается. 


Все управление в меню и игре осуществляется мышью, и ее кнопки имеют разное на- 
значение. При помощи правой кнопки мыши Вы сможете перемещаться по карте. Двой- 
ной клик на всем, что есть на карте выдаст окно со справкой об этом объекте. Давайте 
рассмотрим этот момент более подробно: 

Кликнув на клетке с ландшафтом, Вы получите такую справку: [АВЕ - название ланд- 
шафта (например: ЗАМР - песок), ЗУМВОЕ! - рисунок ландшафта и рядом стоит тип мест- 
ности (РЬАММ - равнина). Ниже находятся две горизонтальные полосы, разделенные на 
клетки. В верхней Вы найдете рисунки типов отрядов, а в нижней - число, показывающее 
количество шагов, требующихся отряду для движения по выбранному типу местности. Ес- 
ли вместо числа стоит прочерк, то отряд не может передвигаться по этой местности. 

Окно с заголовком УЭТЕ 5ТАТУ$ появляется при двойном кликанье на постройках: 
МАМЕ - название выбранной постройки (замок, поместье, ферма, деревня, город или 
что-нибудь, построенное не человеком, типа ледяных или драконьих пещер}; О\УУМЕК - 
имя игрока, захватившего постройку; СКА!М НАКУЕЗТ - собранный урожай зерна; ТАХ 
ИМСОМЕ - получаемый денежный налог; АТТАСК и РЕРЕМЗЕ ЗТКЕМСТН - сила атаки и 
защиты, которая появляется при присутствии там боевого отряда. 

И последнее окно связано с отрядами и называется ТКООР ИМЕО: МИМВЕК - количе- 
ство воинов в отряде; ЗУРРИЕ$ - количество дней, на которое хватит продовольственных 
запасов; АСТ РО!МТ$ - число оставшихся ходов у отряда; НЕАПН - показатель "здоро- 
вья" отряда; ТКАМ$РОКТ - наименование перевозимого отряда, снизу - его численность. 

Чтобы отдать приказ отряду, следует кликнуть на нем левой кнопкой мыши и удержи- 
вать кнопку в течение полсекунды. И тогда около курсора появятся несколько кнопок, 
кликнув на которых, можно отдавать приказы. Есть четыре, так сказать, основных кнопки, 
встречающиеся у любых типов отрядов: 


Кнопка с крестом позволяет передвинуть отряд на новое место. Когда Вы кликнете на 
ней, то на карте останется белая область, в пределах которой может переместиться 
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данный отряд. Указав кликом клетку на карте, Вы уже не сможете вернуть отряд обратно 
или изменить точку назначения. 


Кнопка со стрелками, направленными в разные стороны, позволяет разделить один от- 
ряд на несколько. При этом теряется мощь и эффективность отряда. Но Вы можете отде- 
лить раненых и отправить их на лечение, а не гонять в замок весь отряд. И это, пожалуй, 
является главным преимуществом данной кнопки. Разделение отряда происходит в меню 
ОМОЕ ТКООР, состоящем из двух строк. В строке НЕАПНУ можно стрелками набрать 
только здоровых воинов, которые образуют новый отряд. В строке \/ОУМОЕР Вы буде- 
те отделять от отряда раненых. После набора кликните на ОК, и Вам предложат указать 
место для размещения вновь сформированного отряда, которое должно находиться в 
радиусе одной клетки от основного отряда. 


Кнопка с рисунком мешка позволяет поделиться провизией с другим отрядом. Обмен 
происходит только с соседних клеток и осуществляется с помощью двух окон. В первом 
Вам скажут, сколько зерна требуется отряду, с которым делитесь запасом, а во втором - 
попросят указать количество отдаваемого зерна. 


Кнопка с буквой "1" позволяет получить более полную информацию об отряде: ГАВЕЕ - 
название отряда; ЗУМВОЕ - рисунок и состав отряда (НУМАМ - люди, СВЕАТОЕЕ - соз- 
дания); рядом с кнопкой ВАСК указывается тип отряда (М/АВЕЮК - воины, У/АСОМ 
транспорт и т.д.); НЕАНН - здоровье отряда; ЗУРРИЕ$ - качество снабжения отряда; 
УТОСК$ - количество зерна у отряда, а в скобках количество дней, на которое его хва- 
тит; ЕХРЕКЕМСЕ - опытность отряда; О!5ТАМСЕ - расстояние атаки для боевых отрядов; 
МОКВАЕЕ - моральное состояние отряда; СОМВАТ $ТВЕМСТН - сила отряда в сражении; 
СУВВЕМТ $ТАТО? - текущее задание отряда; СУККЕМТ ЗТКАТЕСУ - характер поведения 
отряда в бою (ОЕЕЕМ$МЕ - нападение, РЕРЕМЗУЕ - защита, ЗТАУМСН - что-то среднее 
между первыми двумя). 


Помимо основных, существует еще одна кнопка, назначение которой зависит от ти- 
па отряда. Назовем ее специальной кнопкой и расскажем о ней ниже, когда речь пойдет 
о назначении отрядов. 


(Сделав клик с задержкой на постройке, Вы получите на экране две кнопки. Первая, с 
рисунком домика и стрелкой, позволяет "войти" в постройку и воспользоваться ее воз- 
можностями. Вторая кнопка, с буквой "!", выдает информационное окно о постройке со 
следующими пунктами: МАМЕ - название постройки; ЗУМВО! - рисунок, которым она 
изображена на карте; АССЕЗ$ - кто может войти в постройку. Большинство обычных 
строений доступно всем, о чем говорит надпись АЦ. ВЕМС$ в этой строчке. Но вход в 
разные пещеры доступен только определенной группе, например отрядам, состоящим 
из людей, тогда в этой строчке Вы найдете НУМАМ ОМУ. НЕАЦМС - возможность ле- 
чить раненых, находящихся в данном строении. Здесь может быть три варианта: АЦ. - из- 
лечиваются все раненые сразу; какое-либо число - показывает, сколько раненых в отря- 
де можно излечить за один день; 0 - возможность лечения отсутствует. СРСТУ - количест- 
во отрядов, которые могут одновременно находиться в постройке; МОТУАТОМ 
ВОМИ$ - условный показатель значимости постройки; АТТАСК и РЕРЕМ$Е ЕЕНСЕМСУ - 
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увеличение эффективности действия боевых отрядов во время атаки или защиты при на- 
хождении их внутри данной постройки; НЕАИМС СОЗТ - стоимость лечения одного ра- 
неного. Если лечение в постройке невозможно, то здесь стоит 0; СВАИМ РОТУ 1М % МЕД 
- количество собираемого зерна от максимально возможного значения. 


Постройки 


В течение всей игры Вы будете иметь дело с пятью основными типами строений: СА$- 
ТЕ - замок, ЕЗТАТЕ - поместье, ТО\У\УМ - город, УШАСЕ - деревня, ЕАКМ - ферма. Глав- 
ное назначение построек - это снабжение Вас зерном и деньгами, возможность закупки 
новых отрядов и их обучение с целью увеличения опытности и эффективности действия. 

Замок является Вашей главной недвижимостью и ценностью, а также штабом, при по- 
тере которого Вы автоматически выходите из игры. Единственное преимущество замка 
заключается в возможности лечения раненых в отрядах. Замок также используется как 
склад для хранения зерна и в него свозится все оставшееся после снабжения отрядов 
зерно, которое Вы можете потом продать. В поместье также можно вылечить отряды, а 
еще нанять отряды рыцарей. Обладание городом приносит сразу три выгоды: здесь есть 
возможность приобрести большую часть отрядов, вылечить раненых, и, самое главное, 
город приносит Вам 150 талеров в день. В деревне можно приобрести те же войска, что 
и в городе, а после ее захвата денег с нее Вы станете получать на 50 талеров в день 
больше и немного увеличится приток зерна. Хотя ферма, кроме отряда крестьян, из 
войск не может предложить для Вашей армии ничего, она является главным звеном в це- 
пи снабжения войск, так как является поставщиком зерна. 

Когда Вы "заходите" в постройку, то, естественно, попадаете в новое меню, основ- 
ную часть которого занимает рисунок. Под ним находятся клетки, в которых размещают- 
ся пиктограммы отрядов (при захождении в постройку или после их покупки). При нахож- 
дении отряда в городе среди основных кнопок могут появиться новые: 


Кнопка со скрещенными мечами позволяет направить отряд на учебное поле, где в ходе 
тренировок они в поте лица вырабатывают навыки, увеличивающие их опыт и силу. 


Кнопка с "!" проинформирует Вас, сколько времени отряд находится в постройке и чем 
занимается в данное время. 


Кнопка с "красным крестом" позволит вылечить раненых, если таковые имеются и по- 
стройка имеет возможность предоставить такую услугу. 


При снятии отряда с тренировки или лечения появится окно с предупреждающим тек- 
стом. И если Вы хотите отдать такому отряду новый приказ, то Вам надо кликнуть на 
кнопке 5ЕТ ОЧТ в этом окне, а если не захотите снимать отряд с его прежнего задания, 
то кликните на САМСЕЕ. Не все постройки могут вылечить сразу всех раненых за один 
день, поэтому смотрите внимательно за результатами и при необходимости назначайте 
новый курс лечения. Клетка с отрядом, находящемся на тренировке или лечении, выделя- 
ется синей рамкой. 

Под клетками Вы найдете три кнопки. С крайней правой Вы разберетесь и без нашей 
помощи. Оставшиеся две кнопки рассмотрим более подробно: 
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ЯТЕ ЗТАТЦ$ - Дает краткую информацию о постройке, которая рассматривалась выше 
(имеется в виду информация, а не постройка). 


ИМТЕСТЕ$ - С помощью этой кнопки Вы сможете навредить противнику, правда, для это- 
го придется заплатить. Кликнув на ней, Вы получите окно выбора миссий для диверсанта 
(ЗАВОТЕЧЕ). Чтобы изменить цель миссии следует кликнуть на длинной кнопке под заго- 
ловком М!5$ЮМ. В результате будет последовательно показан весь список возможных 
миссий: 


Зргеа4 готтог$ - Распространить слухи, подрывающие доверие к лидеру противни- 
ка, что скажется на эффективности действий его войск. 

бабо!аде а!апсе - Попытаться рассорить двух Ваших противников, заключивших ме- 
жду собой союз так, чтобы они стали непримиримыми врагами. 

Зе! #ге - "Случайный" пожар уничтожит все зерно на складах противника. 

ЗеН!гарз - Попавший в ловушку отряд может потерять до половины людей. 

З!еа! до!4 - Похитить у врага казну и оставить его без средств к существованию. 

Нке - После выбора диверсионной миссии кликните на этой кнопке и Вы увидите ок- 
но с текстом, в начале которого указывается стоимость данной услуги: "РОК... (стои- 
мость) СОШО...". И если теперь кликнуть на АССЕРТ, то диверсант отправится на за- 
дание, но у Вас еще есть шанс отказаться от этой затеи, кликнув на кнопке КЕРОЗЕ. 


В следующем окне "диверсант" уточнит серьезность Ваших намерений, и Вам снова 
придется выбирать. Сказав последнее "УЕ$", Вы можете ожидать результатов операции, 
которые следует искать среди ежедневных утренних сообщений. Отличить нужный текст 
можно по рисунку маски в верхнем левом углу. Как Вы понимаете, ожидать следует толь- 
ко двух результатов - успеха или провала. Итог также понятен по рисунку в окне с тек- 
стом, но на всякий случай поясним, что если текст начинается с фразы <УОУ ЗАВОТЕЦК 
НАЗ ЕАЦЕО...>, то миссия провалилась, а если с фразы <УОЦ ИМТИСОЕ АСАИМЗТ...(имя 
противника) НА$ ВЕЕМ СКО\/МЕО У/ТН $УССЕЗ$;...>, то операция прошла успешно. К 
сожалению, за один тур Вы можете послать только одного диверсанта, и при попытке по- 
слать другого Вам напишут, чтобы Вы набрались терпения и ждали следующего дня. 

На этом возможности построек и ограничиваются. Помимо перечисленных, Вам 
встретятся еще два вида построек, которые попадаются не всегда. Это каменный купол 
(РОСК РОМЕ и драконье гнездо (ОКАСОМ МЕЗТ). Они являются местами обитания ма- 
гов и драконов соответственно. Вход в эти постройки доступен только отрядам, состоя- 
щим из людей (НУМАМ), а для созданий (СКЕАТОЕЕ) вход в них закрыт. Единственная по- 
лезная вещь, которая становится доступной после их занятия, это бесплатное лечение 
находящихся в них отрядов. 


ЭКОНОМИКА 


Так как у Вас имеется всего две статьи дохода, то и рассказывать особо не о чем. В 
предыдущей главе уже говорилось, какие строения приносят деньги, а какие зерно. К 
этому можно еще добавить только процесс продажи зерна, который также уже рассмат- 
ривался. Однако там не говорилось, что зерно имеет разную цену покупки-продажи в 
зависимости от сезона. Летом и осенью - цена минимальна и приблизительно равна 
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один талер за 19 бушелей. В тяжелые зимние месяцы, когда поступление зерна мини- 
мально, цена увеличивается в 2 раза и равняется где-то одному толеру за 10 бушелей. 
Поэтому, покупая в летние месяцы зерно, Вы можете выгодно продать его зимой и полу- 
чить солидную прибыль. 

При прохождении кампании Вы будете переходить с уровня на уровень и всегда, по- 
мимо новой карты, Вы будете начинать с разным набором войск. Захватить из предыду- 
щего сценария Вы можете только зерно. Золота Вам достанется не больше 1000 тале- 
ров, даже если на предыдущем уровне Вам удалось скопить в несколько раз больше (ос- 
таток, наверное, уходит на оплату налогов). Поэтому, когда Вы собираетесь нанести за- 
ключительный удар по врагу, оставьте себе 1000 или 1500 талеров, а на остальные по- 
купайте зерно. Тогда Вы с пользой используете большую часть своих денег. Правда, ос- 
тается возможность того, что противнику не понравится объем Ваших запасов зерна и 
он попробует устроить поджог Вашего склада. 

В игре также предусмотрена еще одна неприятность: в конце месяца Вам придется 
платить своим отрядам жалованье. В этом случае в утренних сообщениях появится сле- 
дующий текст: <УОЧВ ЗОШОЕЕ$ АВЕ СЛУЕМ ТНЕК МОМТНИУ РАУ, А ТОТАЕ ОЕ...С ОШ 
ТНАЦЕВ$>. При нехватке денег, в результате различных выплат, Ваш счет будет начинать- 
ся с отрицательного знака, что будет напоминать о Вашем долге. 


НАЗНАЧЕНИЕ ОТРЯДОВ 


Имеющиеся в игре отряды в зависимости от их назначения можно разделить на не- 
сколько групп: 


Первая группа, состоящая из: РЕАЗАМТ$ - крестьян, ЗОНУЕЕ$- солдат, КМ!СНТ$ - 
рыцарей, АКСНЕЕК$ - лучников и САТАРИИ$ - катапульт. И назначение у этой группы од- 
но-уничтожение противника имеющимся оружием. Лучники и катапульты могут обстрели- 
вать врага издалека, что позволяет при атаке крестьянами, солдатами и рыцарями обхо- 
диться атакующей стороне без потерь. Из трех оставшихся отрядов наиболее сильные 
рыцари, но и стоят они соответственно. Если отряд может атаковать противника, то при 
кликанье на нем появится специальная кнопка (СК) с рисунком меча. Когда Вы кликнете 
на ней, то на карте останутся выделенными только отряды противника, которые Вы мо- 
жете атаковать Вашим отрядом в данный момент. 


(Следущая группа состоит только из одного отряда - отряда магов (МАСИСА!М$). Ма- 
гов можно с полной уверенностью отнести к воинам, так как маг может атаковать и даже 
на расстоянии, но маги еще могут навести на противника чары, что приведет к полной 
потере его боеспособности во время сражения, и он не сможет оказать никакого сопро- 
тивления. Для применения магии следует кликнуть на СК с рисунком посоха (или "вол- 
шебной палочки"), а потом на цели. Но во время магических пассов Ваш маг может 
"ошибиться", и его заклинание не причинит вреда врагу, и так как на волшебство уходит 
весь запас ходов мага, то Вы не сможете им воспользоваться в течение текущего хода, 
поэтому постарайтесь позаботиться о его прикрытии другими войсками. 


В следующую группу входят разные по назначению отряды, которые объединяет пол- 
ная небоеспособность (кстати, перевод дается не дословный, а в зависимости от их спо- 
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собностей к определенному виду деятельности): РОМЕЕЕ$ - строитель мостов, 1АВОЦКЕ 
$СООР$ - землекоп, МОУМТА!МЕЕК$ - горнорабочий, $СО\Т$ - разведчик, ЭРУ - шпи- 
он. Объяснения начнем с конца. Шпион может разведать характеристики любого отря- 
да или постройки противника, оказавшихся в поле его зрения. На СК шпиона нарисован 
глаз. Разведчик пригодится для обследования местности, по которой движется армия, с 
целью обнаружения засад или различных неожиданностей и неприятностей, устроенных 
Вашим противником. Для данного вида поиска разведчика следует разместить на нуж- 
ной клетке и кликнуть на СК с рисунком вопросительного знака. Проверять каждую клет- 
Ку - дело очень утомительное, и поэтому разведчика лучше использовать для захвата чу- 
жих построек, так как он является одним из самых быстро передвигающихся отрядов. 
Горняк потребуется для прорубания в горах прохода, что можно сделать кликнув на СК с 
рисунком кирки. Землекоп возведет для Вас земляной вал, через который не сможет 
пройти ни один отряд, но старайтесь оставлять в "стене" проход, так как Ваши отряды то- 
же не могут перепрыгнуть через такой барьер. Для постройки Вам следует поместить 
землекопа на ровное место и кликнуть на СК с рисунком холма. Строитель мостов помо- 
жет Вашим войскам форсировать реку. Для этого его надо подвести к реке и кликнуть на 
СК с рисунком моста. Воспользоваться этими отрядами Вы можете только в указанных 
местах, кроме разведчика, на которого ни эти, ни последующие ограничения не распро- 
страняются. О возможности использования того или иного отряда Вам также подскажет 
СК, появляющаяся в группе основных кнопок. Как Вы понимаете, если можно строить 
мосты и валы, то можно их и разрушать. Для этого отряд надо подвести к месту работы и 
воспользоваться СК. В результате Вы получите вопрос о подтверждении приказа, и по- 
сле подтверждения отряд приступит к работе. Для постройки и сноса чего-либо может 
потребоваться более одного тура. На время работы влияет количество человек в отря- 
де. Чтобы узнать об окончании работ, кликните на основной кнопке с рисунком "!", где 
нужная информация находится под заголовком СУККЕМТ ТАТО5$. Вы можете снять отряд 
с данной работы и перебросить его на новое место. При отдаче приказа на движение 
Вы получите уведомление о том, что отряд не закончил работу, и вопрос о дальнейших 
действиях. Если здесь Вы кликните на кнопке ЗЕТ ОЧТ, то отряд прервет начатую работу 
и отправится в указанную точку. Если же Вы кликнете на САМСЕ!, то отряд вернется к 
выполнению своего прежнего задания. 


Эту группу отрядов составляют транспортные средства, снабженные дальнобойными 
орудиями: ЗН!Р$ - корабль, ЕИСНТ РКАСОМ$ - летающий дракон. Чтобы посадить от- 
ряд воинов на один из этих транспортов, надо просто отдать приказ на движение и ука- 
зать клетку с ним, которая должна быть светлой. Для высадки отряда воспользуйтесь СК 
с рисунком корабля и стрелки, после чего укажите место, на которое хотите его поста- 
вить. Если корабли или драконов поставить в ряд от одного берега до другого, то они 
образуют живой мост, через который сухопутные войска смогут спокойно перебираться 
на противоположный берег. 


Последнюю группу составляет передвижной полевой госпиталь (НЕГО НО$РИАЦ, ко- 
торый вылечит раненых прямо на поле боя. Для этого его надо поставить рядом с отря- 
дом, в котором имеются раненые воины, и кликнуть сначала на СК с рисунком красного 
креста, а потом на отряде, нуждающемся в помощи. 
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Помимо этого набора доступных Вам отрядов, Вы столкнетесь еще с двумя видами 
независимых отрядов, которые иногда могут причинить Вам определенные неудобства. 
Отряды прокаженных (точнее, больных чумой) РЬАСИЕ-$ТЕ!СКЕМ при контакте с Вашим 
отрядом могут заразить его воинов своей болезнью. Зараженный отряд не может войти 
в город, и для его лечения попробуйте воспользоваться полевым госпиталем. Лечение 
надо проводить в срочном порядке, пока болезнь не охватила весь отряд и не начались 
смертельные случаи. О случившемся Вас известит окно с рисунком темной фигуры в пла- 
ще. Другой тип отряда - это отряд разбойников КОВВЕЕ$. Вначале они никак не прояв- 
ляют себя, но со временем наглеют и начинают грабить Ваши фургоны с зерном. Об 
этом известит окно с рисунком в виде головы с завязанной красным платком нижней по- 
ловиной лица. Оба типа этих отряда желательно уничтожать при первой возможности, 
но при уничтожении прокаженных желательно использовать катапульты или лучников. 


ВОЕННЫЕ ДЕЙСТВИЯ 


Все военные действия сводятся, в основном, к занятию замка противника, после чего 
Вы спокойно переходите на следующий уровень. Поэтому не обязательно уничтожать 
все отряды противника и занимать все имеющиеся постройки, а достаточно предпринять 
маршбросок, одним ударом уничтожить охрану замка и занять его. 

При прохождении кампании в каждом сценарии Вы получаете разный набор войск, 
не зависящий от Вас. 

Из отрядов наиболее эффективно можно использовать лучников, катапульты, магов, 
драконов и корабли, так как они позволяют атаковать противника с расстояния и, если 
им не противостоит такой же дальнобойный отряд противника, выйти из боя без потерь. 
Но в противовес мощному оружию нападения у них слабо развита защита, и в ближнем 
бою они проигрывают остальным отрядам. Поэтому имеет смысл обзавестись нескольки- 
ми другими отрядами для их прикрытия, которые нужно стараться не пускать в бой. 

Каждый вновь закупленный отряд насчитывает 25 человек. Но можно соединить два 
отряда в один, что увеличит силу отряда. Для объединения отрядов следует, отдавая при- 
каз на передвижение, указать целью другой отряд, который в момент передвижения на- 
ходится на светлой клетке. Объединять можно отряды только одного типа, и численность 
нового отряда не может превышать 50 человек. 

Когда между отрядами завязывается бой, то появляется окно с итогами сражения, 
озаглавленное ЯСНТ. Окно разделено на две части: в одной под заголовком АТТАСКЕК 
даются данные нападающего отряда, а во второй, с заголовком РЕРЕМОЕК, данные за- 
щищающегося отряда. В каждой половине Вы найдете имя владельца отряда, название 
отряда, количество человек в отряде (МИМВЕК) и силу отряда (5ТВЕМСТН). Внизу нахо- 
дится несколько кнопок: 


АСНТ - Кликнув на этой кнопке, Вы начнете бой. В зависимости от количества оставших- 
ся ходов отряд может атаковать и еще раз (снова нажать кнопку ИСНТ). 


ТОР ЕСНТ - Если отряд уже сражался, эта кнопка позволит прекратить битву. 


ЕМО ВАТИИЕ - Эта кнопка появится, только если отряд исчерпал свои возможности или 
одна из сторон уничтожена. 
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Как на продвижение, так и на сражение отряд использует какое-то количество из 
имеющихся ходов. Если отряд не двигался с места, то он может атаковать 3 или 4 раза 
за день. 

Отряды могут атаковать и из построек, что увеличивает силу их защиты. Если на дос- 
тупном для атаки расстоянии находится отряд противника, то, когда Вы сделаете долгий 
клик на постройке, среди кнопок окажется кнопка с рисунком меча. Если в постройке на- 
ходятся несколько боеспособных отрядов, то атаковать они будут по очереди. 

После уничтожения отряда противника появится окно с соответствующим сообщени- 
ем, но это Вы поймете и так, хотя бы по победным взмахам рук Вашего воина. Для захва- 
та постройки надо уничтожить находящегося там противника, даже если там стоит ней- 
тральный отряд, и после этого завести туда любой из своих отрядов - над постройкой 
начнет развеваться флаг Вашего цвета. 

Нажав кнопку “Е” на клавиатуре, Вы получите справку 1ЕУЕЕ ИМРО, из которой уз- 
наете о принимающих в сражении силах (РЕАУЕК - игроки, МЕОТКА$ - нейтральные от- 
ряды и города); следующее: ТП(Е - название сценария; ТКООР$ - количество имеющихся 
отрядов; ЗПЕ$ - количество занятых городов; ЗТКЕМСТН - суммарная сила отрядов. 


СООБЩЕНИЯ 


День начинается с появления на экране окна с извещением о том, что Вам передает- 
ся право хода. При появлении таких окон не обязательно кликать на кнопке ОК, можно 
кликнуть в любом месте. Итак, Вы кликнули, и "день" начался. Первое важное дело - это 
просмотр сообщений, которые выдаются по очереди. Потом идет развозка зерна по от- 
рядам и в замок. И уж затем Вы можете отдавать приказы отрядам и распоряжаться соб- 
ственностью. 

По ходу игры Вам придется просматривать массу сообщений. У всех окон с сообще- 
ниями (или для краткости просто окон) в верхнем левом углу есть рисунок, который в 
большинстве случаев не требует перевода, правда, за исключением окон-джокеров. 
Особую роль играют утренние сообщения. Если все идет нормально, то Вы получите 
только два текста: в первом говорится о приходе денег в Вашу казну, а во втором - зер- 
на. Иногда урожай зерна оказывается меньше, чем требуется для снабжения отрядов. В 
этом случае Вы получите окно с текстом, начинающимся такой фразой: <ЯВ, ТОРА\У"$ 
СКА!М НАКУЕЗТ 1$ МОТ З9ЕНСЕМТ...> - и недостающее зерно будет взято из Ваших за- 
пасов. Это еще одна причина для сохранения зерна и особенно в зимние месяцы, когда 
урожай сам по себе невелик. Еще одно неприятное сообщение связано с плохим уров- 
нем снабжения некоторых отрядов, находящихся в плохо доступных для фургонов местах. 
Такие сообщения начинаются фразой: <А$ А СОМ$ЕОЧЕМСЕ ОЕТНЕ ОМАССЕРТАВИУ 
РООК $УРРНЕ$...>, после которой часто появляется окно с результатом нехватки продо- 
вольствия, который проявляется в количестве заболевших или умерших солдат; напри- 
мер: <...ЗОШОЕК$ НАУЕ ВЕЕМ ТАКЕМ 11...>. 

При передвижении отряд может найти джокер (окно с рисунком). Вот пример некото- 
рых джокеров: 


РУЕКМС ТНЕК МАБСН ТНЕ ТКООР$ НАУЕ ЕМСОЧМТЕКЕР.. УОШОМТЕЕК$ У/НО А 
НАРРУ ТО ОМ ТНЕМ - К отряду присоединились несколько добровольцев. 
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ТНЕ УМП 15 СОЦЕСИМС $ОМЕ УПО ЕВИП - А \УЕЕСОМЕ АВРМЮОМ ТО ТНЕВ 
РКО\У!$ЮМ$ - Отряд набрал фруктов, которые не только внесут разнообразие вего пи- 
щу, но и увеличат продовольственный запас отряда. 


ТНЕ УМП НАЗ АССЗЕМТАНУ ЗТОМВЕЕВ ОМ АМ АМСЕМТ $ОУЕВСЕ У/НСН САМ 
1М5ТАМТЕУ СУВЕ АЦ УУОУМОЕО АМО $1СК ЗОГОЕК$ - Этот "артефакт" излечит ране- 
ных и больных. Это наиболее часто встречающийся джокер. 


ТНЕ МП НАЗ СОМЕ АСКО$$ А ТВЕАЗУВЕ У/НСН УМЦ. МО РОЧВТ ВЕ ОЕ СВЕАТ 
ВЕМЕРТ ТО УОЧК \У/АК-СНЕЗТ - У отряда всего лишь увеличится опыт. 


Помимо этого, отряд в своем странствовании может попасть в звериную ловушку. О 
ней Вас известит окно с рисунком луны и ужасного зверя с кроваво-красными глазами, 
предположительно, волка. В результате данного происшествия в лучшем случае потери 


отряда составят только раненые воины. 


Итак, дерзайте! 
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Ебщвыяуска -.:^]-1996: г не бин исыь- 59 ыызежьасьзноь со ай попало 


ЗЕМЛЯ. 1997 год. Все чаще и чаще гремят взрывы в различных уголках земного ша- 
ра, от рук террористов гибнет все большее количество людей. Участились случаи захва- 
та заложников с целью получения выкупа от родственников или выполнения правительст- 
вом каких-либо политических требований. Правоохранительные органы почти всех 
стран не способны нормально бороться с разгулом насилия и терроризма и бессильно 
разводят руками в ответ на растущее недовольство запуганного мирного населения... 

И вот на международной конференции по борьбе с терроризмом был разработан и 
принят проект РЕАВИМЕ. Основная идея проекта РЕАВИМЕ заключалась в создании 
специальной международной организации для борьбы с терроризмом. Эта организация 
должна была состоять из множества филиалов, разбросанных по всем странам мира и 
объединенных в общую сеть. Каждый филиал должен иметь группу высокопрофессио- 
нальных бойцов, способных находить и обезвреживать различные террористические ор- 
ганизации, бандитские формирования, предотвращать, по возможности, террористиче- 
ские акты, разрабатывать и осуществлять операции по освобождению заложников, а 
также участвовать и в других операциях подобного рода на территории страны, в кото- 
рой этот филиал расположен. Весь мир следил за тем, как в короткий промежуток вре- 
мени проект РЕАВИМЕ был воплощен в жизнь. А для бандитов и террористов настало 
трудное время... 

Такова предыстория этой замечательной игрушки. 

А теперь попробуйте ответить на следующий вопрос: “Решитесь ли Вы бросить вызов 
злобным бандитам, убийцам и опасным террористам 2” 


ГЛАВНОЕ МЕНЮ 


В верхней половине экрана Вы видите шесть кнопок-прямоугольников с различными 
надписями и (или} рисунками (в дальнейшем называемые иконками или кнопками ), кото- 
рые симметрично расположены вокруг такой же иконки с изображением зеленой стрел- 
ки. Каждая из этих иконок имеет свое название, по которому можно узнать, что же бу- 
дет, если Вы кликниете (кратковременно нажмете) левой кнопкой (ЛК) мышки на изобра- 
жении данной иконки. Название же иконки можно узнать просто наведя курсор мыши на 
ее изображение (при включенном режиме помощи). Если Вы играете в эту игру впервые, 
то обязательно сразу включите режим НЕГР. Для этого сделайте ЛК на маленькой иконке 
с изображением красного вопросительного знака, после этого, наведя курсор мышки на 
изображение любой иконки, Вы сразу узнаете ее имя ( оно будет написано черными бук- 
вами в белой рамке ). В дальнейшем описание действия какой-либо иконки будет начи- 
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наться с ее названия. Итак, давайте подробно узнаем о том, какие же действия мы мо- 
жем выполнить с помощью этих иконок (кнопок) в окне МАМ ОРПОМ5$. 


ТАКТ МЕМ/ САМЕ 
На этой иконке надписано “РЕАВИМЕ”. Название этой иконки говорит само за себя. 
(Сделав ЛК на ее изображении, Вы сможете начать новую игру. Нажав же клавишу Е$С, 
Вы вернетесь снова в меню МАМ ОРТОМ$. 


ОЧТТО 20$ 

В комментарии не нуждается, ибо, устав от длительной и изнурительной борьбы с не- 
угомонными террористами, Вы всякий раз будете делать ЛК на изображении этой икон- 
ки, для того чтобы выйти из игры в ДОС. При нажатии на иконку появляется табличка с 
большим вопросительным знаком, требующим подтверждения выхода из программы 
(иконка с зеленой галочкой} или отказа от выхода (красный крестик). Более быстрый вы- 
ход из программы осуществляется при нажатии на клавишу Е$С (в окне МАМ ОРТОМ$)}, 
при этом Вы быстро и без лишних вопросов выходите в операционную систему. 


РВЕРЕВЕМСЕ$ 
На иконке изображен компьютер с мышкой. В этом меню Вы сможете настроить не- 
которые характеристики игры. 
МУУС ОМ/ОЕЕ - Включить/выключить музыку в игре. 
$ОУМО ОМ/ОЕЕ - Включить/выключить звуковые эффекты. 
ЗТЕКЕО МОКМАЕКЕУЕКЪЕ - Реверсировать или нет стереозвук. 
СА$НЕ ОМ/ОЕЕ - Включить/выключить кэширование (для ускорения подгрузки игры). 
АЦ САЗНЕ - Форсировать работу кэша. 
ВЕТИУКМ ТО ТА$Т $СВЕЕМ - Выйти из меню. Выйти можно и нажав на клавишу Е$С. 
На этом экране имеется также четыре ползунковых регулятора. 
Му$1С УОШМЕ - Настроить громкость музыки. 
$ОУМО УОШОМЕ - Отрегулировать громкость звуковых эффектов. 


МОЧЪ$Е $РЕЕС - Настроить скорость движения курсора мыши. 


РОЧВЕЕ СИСК $РЕЕР - Отрегулировать интервал двойного щелчка по кнопкам мышки. 


\ПЕМ/ СКЕБ!Т$ 
Нажав на эту кнопку, Вы сможете узнать подробную информацию о тех, кто прини- 
мал какое-либо участие в создании этой красивой игрушки. Для возврата в МАМ 
ОРПОМ нажмите ЕЗС или кликните на любое свободное место мышью. 
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ГОАО /5А\УЕ САМЕ 
Кликнув мышкой на эту иконку, Вы попадаете в меню, которое позволяет записать те- 
кущую игру, загрузить или стереть ранее отложенную игру. Последние две возможности 
доступны только в том случае, если раньше Вы уже записывались. Запись же игры, можно 
делать соответственно только после ее начала, т.е. Вы Должны либо начать новую игру, 
либо загрузить ранее отложенную и только тогда сможете записать игру на диск. 


ЗАУЕ САМЕ - Записать игру для последующей загрузки. Для записи игры Вам необходи- 
мо сделать ЛК на любом свободном (ЕМРТУ) слоте, после этого выбранный слот потем- 
неет, и у Вас появится возможность ввести имя отгрузки. Введя имя и нажав клавишу 
ЕМТЕК или кликнув мышью на данной кнопке, Вы запишите игру на диск, при этом в ниж- 
ней половине слота с Вашим именем появится строчка с названием текущей миссии (ме- 
стом ее проведения). 


ОЕГЕТЕ $АУЕ САМЕ - Чтобы стереть записанную игру, сделайте ЛК на слоте с именем 
той отгрузки, которую Вы хотите стереть, а после того, как слот потемнеет, кликните мы- 
шью на этой кнопке. Теперь отгрузка удалена, и слот с ее именем исчезнет. 


1ОАВ САМЕ - Процесс загрузки полностью аналогичен двум предыдущим процессам 
(записи и удаления) с той лишь разницей, что после того как Вы выбрали игру, которую 
хотите загрузить, (кликнув мышью на слот с соответствующим именем), и слот с ее име- 
нем потемнел, Вы делаете ЛК на данной кнопке. 


1ЕАУЕ 5СКЕЕМ - Покинуть это меню можно кликнув мышкой на эту кнопку. 


ВЕЗТАКТ 
Эта кнопка становится доступной только в том случае, если Вы заходите в МАМ 
ОРТОМ$ непосредственно из игры. Нажав на эту кнопку, Вы увидите уже знакомый нам 
вопросительный знак и, если хотите переиграть сначала последнюю миссию, кликните 
на зеленой галочке (в противном случае сделайте ЛК на красном кресте). 


ТЕАУЕ $СВЕЕМ 
Данный пункт меню возможен только после того, как была начата новая игра или за- 
гружена старая отгрузка. Нажатие на эту кнопку возвращает Вас в игровой экран, из ко- 
торого Вы перешли в меню МАМ ОРТОМ$ (например для того, чтобы записать игру на 
диск). 


Теперь давайте узнаем о назначении четырех оставшихся иконок, которые находятся 
в самой нижней части экрана МАМ ОРТПОМ. 


ТА$Т РОЗТОМ $УМВОЕ ОМ /ОЕЕ 
Эта первая слева иконка включает/выключает режим условного обозначения всех 
объектов во время боевых действий. Каждый объект, хотя бы однажды увиденный Ваши- 
ми бойцами, будет обозначен на карте определенным символом. Например: бандиты и 
террористы обозначаются черными квадратами с красными рамками, а заложники и 
другие мирные граждане обозначены зелеными крестами. Если объект исчезает из поля 
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зрения Ваших бравых ребят, то по такому символу Вы всегда можете определить, где он 
находится. 


МИМ! МАР ОМ /ОЕЕ 
Вторая слева кнопка, которая включает/выключает режим показа миникарты мест- 
ности во время боевых действий. По карте можно определить место нахождение Ваших 
бойцов, а также перемещения террористов и их заложников (если Вы их уже хотя бы раз 
видели). Мы считаем, что это очень полезная вещь. 


СЕМТЕЕКМС ОМ /ОЕЕ 
Включает/выключает режим центрирования. При включенном режиме (кнопка нажа- 
та, надпись ОМ) выбранный Вами боец всегда будет удерживаться в центре экрана про- 
смотра. При выключенном режиме (ОЕЕ) Вы можете сами определить место бойца, пере- 
мещая экран курсором мышки. Этот режим более удобен, так как дает возможность 
просмотра всего места боевых действий. 


НЕГР ТЕХТ ОМ /ОГЕ 
Эта кнопка уже была описана выше, но для тех, кто забыл о ее назначении, мы напо- 
минаем: эта кнопка включает/выключает режим контекстной помощи, т.е. при включен- 
ном состоянии (наведя курсор мыши на какую-нибудь иконку или часть какого-либо иг- 
рового окна) Вы увидите надпись, которая подскажет Вам о действии, которое можно 
выполнить, кликнув на этой самой иконке или названии окна, на которое в данный мо- 
мент Вы навели курсор мышки. 


НОВАЯ ИГРА 


Итак, Вы решили начать новую игру (ЛК мышью на кнопке ЗТАЕТ МЕ\М/ САМЕ). После 
этого героического поступка Вы попадете на игровой экран, который называется УРЕО 
РНОМЕ. На этом экране Вы сможете ознакомиться с Вашим первым заданием (белый 
текст в окне МЕЗЗАСЕ ТРАМСЕРТ). Подробное описание всех игровых экранов мы да- 
дим чуть позже, а сейчас нажмите на кнопку НАМС УР (с изображением руки, кладущей 
телефонную трубку} или кликните мышкой на текст в окне МЕЗЗАСЕ ТКАМ$СЕРТ, кото- 
рый выделен темно-красным цветом (можете просто подождать немного, ничего не нажи- 
мая). Выполнив любое из этих действий, Вы окажетесь на игровом экране с названием 
РНАМ$ и получите полную свободу передвижения по любому игровому экрану. 

Вообще-то, в этой замечательной игре присутствует большое количество всевозмож- 
ных окошек, окошечек, линеек прокрутки, кнопочек и, наконец, просто кнопок, но в 
большинстве своем все они так или иначе располагаются на восьми главных игровых эк- 
ранах. Каждый экран имеет свое имя и предназначен для выполнения определенных дей- 
ствий. Например, описанный выше экран МАМ ОРПОМ$ предназначен для настройки 
игрового интерфейса, начала новой игры, записи и считывания отложенных партий и вы- 
хода из программы (описывать его второй раз мы, естественно, не собираемся). 

Не зная для чего предназначен тот или иной игровой экран, Вы не сможете нормаль- 
но играть в эту игру, и поэтому давайте поскорее ознакомимся с семью оставшимися эк- 
ранами (и приступим к истреблению бандитов и террористов, которые что-то совсем 
распустились в последнее время). 
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Здесь, надо заметить, нижняя часть всех игровых экранов (кроме экрана МАМ 
ОРТОМ5)} одинакова, т.е. при переключении с экрана на экран НИЖНЯЯ часть меняться 
не будет. Эта часть начинается с фотографии бойца, и переключение между игровыми 
экранами Вы будете осуществлять с помощью иконок, которые всегда находятся именно 
в этой части экрана. В дальнейшем на любом игровом экране все то, что находится выше 
фотографии бойца, будет называться ВЕРХНЕЙ частью данного игрового экрана. 

В процессе игры Вам потребуется неоднократно переходить с одного экрана на дру- 
гой, поэтому Вы должны научиться переключаться между ними. Переключение осуществ- 
ляется очень просто: внимательно посмотрите в правый угол нижней трети экрана, там 
Вы увидите восемь иконок с различными картинками (если Вы находитесь не в экране 
МАМ ОРТОМ$)}, которые расположены в двух столбцах, по четыре иконки в каждом 
столбце, -с помощью этих иконок и осуществляется переключение. Когда Вы подведете 
курсор мыши к изображению любой иконки, то увидите надпись, прочитав которую уз- 
наете, в какой же экран Вы попадете, если сделаете ЛК на этой иконке (например, наве- 
дя курсор на самую нижнюю иконку в правом столбце, Вы увидите надпись СОТО МАМ 
ОРТОМ$, что буквально означает перейти в МАМ ОРПОМ$}, а сделав ЛК на изобра- 
жении этой иконки, попадете в экран МАМ ОРПОМ$. Теперь, для того чтобы вернуться к 
игре, кликните мышкой на зеленой стрелке (1ЕАУЕ $СВЕЕМ). Аналогичным образом Вы 
сможете осуществить переход и в любой другой игровой экран. Теперь, когда Вы научи- 
лись переключаться с одного игрового экрана на другой, пора узнать, для чего же пред- 
назначен каждый из этих экранов. Давайте теперь более подробно рассмотрим назна- 
чение каждого из игровых экранов: 


ЭКРАН \МШОЕО РНОМЕ 

Если Вы внимательно прочли все написанное выше, то понимаете, что находясь в лю- 
бом экране, кроме МАМ ОРТОМ$, Вы легко сможете перейти к данному экрану, сделав 
ЛК на переключающей иконке СОТО УРЕО РНОМЕ (нижняя иконка в левом столбце). 
Давайте пока не будем обращать внимания на разные иконки в постоянной (нижняя 
треть) части экрана, их описание будет приведено чуть позже, а узнаем, что же можно 
сделать, находясь в этом экране, т.е. ‚ для чего он вообще нужен. В верхней части этого 
игрового экрана находятся три окна: УМРЕО Г/$РИАУ, МЕЗЗАСЕ ТКАМ$СЕРТ и 
ОВЕСТОКУ. Под окном УРЕО О$РЕАУ имеются также две иконки : [АЕ ОЦТ и НАМС 
ОР, расположенные под окном УРЕО О1$РГАУ. Этот игровой экран предназначен для 
общения с внешним миром с помощью видеотелефона, по которому Вам будут сооб- 
щать нужную информацию и с помощью которого Вы будете звонить в разные места. 
Так, например, начинать новую миссию Вы всегда будете после телефонного разговора 
с Вашим начальством и получения от него информации, а также инструкций по выполне- 
нию данной миссии. После выполнения задания Вам снова придется пообщаться с на- 
чальством, которое в зависимости от Ваших успехов или неудач соответственно похва- 
лит или сделает замечания. Итак, рассмотрим более подробно кнопки этого экрана: 


РАЕОЧТ - С помощью данной кнопки Вы сможете позвониить по какому-либо телефон- 
ному номеру. В окне ГИВКЕСТОКУ находится список телефонных номеров и мест, куда 
Вы можете позвонить. Для того чтобы позвонить куда-либо, Вам необходимо подвести 
курсор мыши на нужный адрес в этом окне, сделать ЛК ( теперь строчка с этим адресом 
будет выделена красным цветом} и нажать кнопку ГИАЕ ОЧТ для набора телефонного но- 
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мера. При этом в окне МЕЗЗАСЕ ТКАМ$СЕИРТ появится черная надпись Ффайпа с выбран- 
ным телефонным номером и указанием времени звонка. Эта надпись означает, что Вы 
пытаетесь связаться с данным абонентом. В случае неудачной попытки Вы будете либо 
долго слушать длинные гудки (тогда для прерывания разговора следует нажать на иконку 
НАМС УР - в окне МЕЗЗАСЕ ТВАМ$СЕРТ появится черная надпись са! 1егтттое4]), либо 
на другом конце линии не захотят с Вами общаться и сами положат трубку (тогда ничего 
нажимать не надо, так как надпись са! 1егтпае - связь прервана; разговор окончен - 
появится автоматически). Если же Ваша попытка оказалась удачной, т.е. удалось дозво- 
ниться по нужному адресу, то в окне МЕ$ЗАСЕ ТКАМ$СЕРТ появится черная надпись - 
са! соппесеа (связь установлена), а вслед за ней какая-нибудь фраза, написанная бе- 
лыми буквами (например, Нейо, .....}, которой поприветствовал (а может, и обругал) Вас 
человек, которому Вы звонили. Телефонный разговор ведется, как Вы, наверное, уже до- 
гадались, в окне МЕЗЗАСЕ ТКАМСЕРТ, причем, слова, которые произносятся во время 
разговора, дублируются белыми буквами на экране, а возможные варианты Ваших от- 
ветов - бордовыми буквами. Если у Вас имеется несколько вариантов ответа, то, выбрав 
нужный, кликните на него мышкой. После этого Ваш вариант ответа появится в 
МЕЗЗАСЕ ТКАМ$СНРТ, но выделенный уже зелеными буквами. 


НАМС УР - Как было написано ранее, с помощью этой кнопки Вы сможете разорвать 
разговор. 


ЭКРАН ВООРУЖЕНИЯ 

На этом экране осуществляется выбор вооружения для Ваших бойцов. Верхняя часть 
экрана состоит из шести разных по размеру и назначению окон. Но перед тем как опи- 
сывать процесс вооружения и оснащения бойцов, необходимо немного узнать о нижней 
части экрана. 

Немного о НИЖНЕЙ (постоянной) части экрана. 

Итак, нижняя часть начинается с фотографии бойца (5ОЧАО МЕМВЕК 
РНОТОСКАРН). Под фотографией Вы можете увидеть его/ее имя ($@ЧАО МЕМВЕК 
МАМЕ). Далее, чуть правее от фотографии, находятся шесть небольших окон (ЕСЧР 1, 
2; РОСКЕТ 1, 2, 3, 4 }, в которых показаны предметы, которыми оснащен данный боец. 
(Сейчас мы рассмотрим, как же преключаться между различными бойцами. 


ЗЕТЕСТ $ОЧАВ ИМЕ - Линия переключения между бойцами, с ее помощью Вы можете 
быстро перейти к любому бойцу. Эта линия переключения представляет собой восемь 
квадратиков, расположенных в одну строчку. Внутри каждого квадратика находится 
цветной кружок с маленьким мерцающим квадратиком. Каждый боец имеет свой номер 
и цвет кружочка (этим цветом он будет обозначаться на карте во время боевых действий, 
а также - при составлении плана боевой операции). Каждому бойцу соответствует один 
квадрат в ЗЕ1ЕСТ $ОУАБЕ ИМЕ. Боец, чье фото находится в окне ЗОЧАО МЕМВЕК 
РНОТОСКАРН, является активным, и в его квадрате кружок будет соответствующего 
цвета. Если боец активен, то в кружке соответствующего квадрата будет красная цифра, 
обозначающая его порядковый номер. У остальных бойцов кружки будут без номеров. 
Переключение между бойцами можно осуществить двумя методами. Во - первых; для то- 
го чтобы выбрать (сделать активным) любого бойца, Вы должны будете сделать ЛК на 
кружке в соответствующем этому бойцу квадрате - появится порядковый номер бойца, а 
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_ его фотография и оснащение заменят фотографию и оснащение бойца, который был 
выбран до этого. Второй способ переключения более быстр и требует только нажатия 
на соответствующую цифровую клавишу (т.е. ‚ например, чтобы быстро переключиться 
на шестого бойца, достаточно нажать клавишу 6}. 


Теперь, когда Вы научились переходить от одного бойца к другому, вернемся к воору- 
жению бойцов. Для того чтобы экипировать бойца, следует, во-первых, сделать его ак- 
тивным. Затем в окне ЕС(ЛМЕМТ И$Т Вы должны выбрать название того предмета, кото- 
рым хотите оснастить/вооружить данного бойца. 

Выбор этот делается очень просто. Изначально в ЕСИЛМЕМТ И5$Т находится всего 
пять строчек, написанных большими буквами. Каждая из этих надписей начинается с бе- 
лого прямоугольника и является, по сути своей, обыкновенным меню, войти в которое 
можно сделав ЛК на белом прямоугольнике (прямоугольник станет серым). После входа 
в меню Вы увидите список предметов, которыми можно оснастить бойца. 


У\УЕАРОМ$ - Оружие. 

АММУМПОМ$ - Аммуниция - боеприпасы. 

ЕХРЕОЗМЕ$ - Взрывчатые вещества. 

ЗУВУЕШАМСЕ - Дополнительные оборудование для наблюдения. 
ЗИМОЮИЕ$ - Разное. 


Некоторые из этих меню содержат также по несколько подменю, войдя в которые 
(гак же, как в основное меню} Вы получите списки предметов. Чтобы закрыть меню/под- 
меню надо сделать ЛК на сером прямоугольничке рядом с этим меню/подменю. После 
выбора любого предмета из списка следует сделать ЛК на его названии (оно при этом 
должно стать красным). 

Теперь в окне ЕС\ЛМЕМТ МАМЕ появится название выбранного предмета, написан- 
ное большими буквами. В окне ЕСИЛМЕМТ Р!СТОВЕ появится большое изображение са- 
мого выбранного предмета, а в окне ЕСИЛМЕМТ РЕЗСКИРПОМ Вы сможете узнать под- 
робную информацию об этом предмете. В окне ЕСЛМЕМТ 5ТОСК появится несколько 
уменьшенных изображений данного предмета, сколько его у Вас имеется. Если в окне 
ЭТОСК нет ни одного изображения выбранного Вами предмета, то это значит, что дан- 
ного предмета в данный момент у Вас в наличии не имеется (если ячейки этого окна име- 
ют серый цвет, то, сделав на них ЛК, Вы закажете данный предмет и, спустя некоторое 
время, он у Вас появится). Заказанные предметы обозначены бледным рисунком. Если же 
ячейки заполнены красными крестами, то это значит, что Вы при всем желании не може- 
те заказать в данный момент этот предмет. 

Теперь, чтобы дать бойцу выбранный предмет, надо навести курсор на любую ячейку 
окна ЕСИМЕМТ 5ТОСК с изображением этого предмета и, нажав правую кнопку (не от- 
пуская ее), перетащить этот предмет в любое доступное (зеленое) из окон ЕР 1, 2 или 
РОСКЕТ 1, 2, 3, 4 - после этой операции можете отпустить кнопку мыши. Теперь данный 
предмет будет находиться у бойца на вооружении. Если при перетаскивании окно имеет 
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серый цвет, то это значит, что данный предмет в него поместить нельзя. Вообще-то, в ок- 
на РОСКЕТ (карманы) 1, 2, 3, 4 можно помещать только небольшие предметы, такие как 
гранаты, отмычки, запасные обоймы к оружию и. т. п., а в окнах ЕСШР 1, 2 (руки) - можно 
разместить любой большой предмет. 


ЭКРАН ПЛАНИРОВАНИЯ 

Название этого экрана говорит само за себя. Находясь в этом окне, Вы сможете раз- 
рабатывать планы операций, изучать карту и план местности, а также задавать харак- 
тер поведения бойцов. 

В окне МАР ОМ/ЕЕМЕМ\ Вы видите миникарту местности, а в окне РАМ МЕ\/\ - услов- 
ный план местности (вид сверху и в разрезе). Перемещение по этим двум окнам взаимо- 
связано, т.е. ‚ перемещая рамку в первом окне, Вы также вызываете соответствующие 
перемещения и во втором окне. Для перемещения по первому окну можно просто под- 
вести курсор в желаемое место и сделать ЛК, при этом центр белой рамки в этом окне 
переместится на место курсора, либо, нажав и удерживая правую кнопку, перемещать 
курсор по карте (обычно используется для быстрого просмотра плана местности в окне 
РЬАМ МЕМ\). По второму окну перемещаться также можно несколькими способами, но 
там перемещение осуществляется несколько иначе. При первом способе Вам надо на- 
жать кнопку ЗСКОЦ. МАР, и тогда перемещение в окне РЁАМ будет происходить в на- 
правлении серой стрелки на этом экране и при нажатии левой кнопки мыши. Этот спо- 
соб перемещения не очень удобен при составлении плана. Более удобный способ пере- 
мещения при ненажатой кнопке ЗСКОЦ. МАР достигается нажатием на правую кнопку 
мыши в окне РЕАМ МЕ\М\И. При этом план будет перемещаться в направлении серой 
стрелки. Направление движения задается очень легко. Так, для движения плана вверх 
подведите курсор мыши к верхней рамке этого окна и затем нажмите правую кнопку мы- 
ши. 

Вы имеете возможность составлять планы действий бойцов как до, так и во время 
боевых действий. 

Задать характер поведения бойцов во время боя можно при помощи следующих кно- 
пок: 


АСКЕЗЗЮМ - Агрессивность, может принимать следующие значения: АСКЕЗУОМ: 
РАЗУМЕ - Не стрелять по террористам, даже если при попытке их захвата они будут 
стрелять по Вашим бойцам; АСКЕЗЗЮМ: САРТМЕ - Стрелять только в том случае, если 
при попытке захвата террорист применил оружие; АСКЕ$ ОМ: ИМСАРАСТАТЕ - Сразу 
выстрелом обездвижеть террориста; АСКЕЗ$ОМ: ЕНМИМАТЕ - Уничтожать террористов 
в любом случае 


ЗЕЕ ИМТАТМЕ - Инициатива, которая принимает следующие значения: ЗЕЕ ИМПАТМУЕ: 
ОМ - дословно означает "включить мозги", т.е. при выполнении задания боец сможет без 
Вашего “чуткого руководства" достаточно грамотно осуществить захват террориста; 
ЗЕЕ ИМТАТУЕ: ЗЕМ! - проявлять инициативу в ограниченных пределах. В этом режиме 
оставленный без Вашего присмотра боец осуществит захват террориста только в слу- 
чае, если тот близко подойдет к нему или первым нападет; ЗЕЕ ИМТАТМУЕ: ОЕЕ - инициа- 
тиву не проявлять, четко следовать Вашим указаниям. 
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ЭКРАН НАБОРА ПОДРАЗДЕЛЕНИЯ 

Находясь в экране РЕКЗОМЕЕ, Вы сможете изменять состав боевой группы (т.е. вклю- 
чить бойца в группу или удалить его из команды), а также просмотреть личные характе- 
ристики любого бойца (такие как, например, меткость при стрельбе, агрессивность, спо- 
собность к выходу из тяжелых ситуаций, коэффициент интеллекта, выносливость, опыт, 
количество выполненных миссий, воинское звание, краткую биографию и. т. п.). Все эти 
сведения могут очень помочь Вам при формировании боевой группы, способной быстро 
и четко выполнять поставленную задачу. 

Верхняя половина этого игрового экрана состоит из пяти различных окон и двенадца- 
ти кнопок. Рассмотрим сначала окна: КАМК АМО МАМЕ - В этом небольшом окошке Вы 
узнаете фамилию и воинское звание бойца, которого вы выберете; ЗТАТ!5Т1С$ - Это ок- 
но располагается сразу под окном КАМК АМР МАМЕ, и в нем Вы сможете узнать много 
полезных сведений о бойце : меткость стрельбы ($НООТИМС САЦЕКУ), уровень интел- 
лекта (!С)), агрессивность (АЗЗАШТ СОЦЕЗЕ), опытность (ЕХРЕКЕМСЕ) и способность к 
уклонению (ЕУАЗЮМ ЕХЕВС5$Е); ВОСКВАРНУ АМО Н!$ТОКУ - В этом окне приводится 
краткая биография и история жизни бойца. Здесь можно узнать, чем раньше занимался 
данный боец, где работал, а также количество боевых миссий, в которых он участвовал; 
ЗОЧАРВ МЕМВЕК РНОТОСКАРН - Здесь находится большая фотография бойца, инфор- 
мацию о котором Вы читаете (не путать с одноименным окном в нижней части экрана}; 
ОМТ МЕМВЕЕК - в этом окне находятся маленькие фотографии всех бойцов, которые слу- 
жат в данный момент под Вашим началом. На некоторых из этих фото Вы увидите специ- 
альные значки, по которым можно определить, что умеет делать данный боец. Так, на- 
пример, если на фото бойца находится изображение руки, то это говорит о том, что дан- 
ный боец владеет искусством рукопашного боя. Цветные кружки с номерами внутри них 
на некоторых фотографиях говорят о том, что данный боец находится в боевой группе, 
которая будет выполнять миссию, а номер внутри кружка и цвет кружка совпадают с но- 
мером и цветом бойца в группе. Для того чтобы узнать сведения о каком-либо бойце, 
кликните мышкой на его фотографии в этом окне, а затем просмотрите нужную Вам ин- 
формацию в соответствующем окне на экране РЕКЗОММЕЕ. 


Перейдем теперь к описанию кнопок: 


ВЕМОУЕ ЕКОМ $ОУАВ - Исключить бойца из антитеррористической группы. Времен- 
ное отчисление бойца из группы (боец остается под Вашим началом, но не участвует в 
данной миссии). Например, чтобы удалить из группы бойца с номером один, Вы должны 
сделать его активным, нажав на клавишу 1, или же кликнуть мышкой на его фотографии в 
окне ИМТ МЕМВЕЕК), затем, когда его фотография появится в окне $ЗОЦАО МЕМВЕК 
РНОТОСКВАРН в верхней части экрана, нажмите кнопку ЕЕМОУЕ ЕКОМ $СА - после 
этого боец будет удален из группы (цветной кружочек и зеленый квадратик в нем в соот- 
ветствующем данному бойцу квадрате ЗЕ!ЕСТ $ОЦАВ ИМЕ станет серым). 


АОТОМАТС ЗЕТЕСТЕО $ОУАВ - Включить бойца в антитеррористическую группу. При 
наличии свободного места в боевой группе (хотя бы один квадрат с кружком и малень- 
ким квадратиком в нем полностью серого цвета) нажатие на эту кнопку приведет к тому, 
что боец, фото которого находится в данный момент в окне $ОУАР МЕМВЕК 
РНОТОСКАРН верхней части экрана, будет включен в состав группы. 
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Вы также имеете возможность сортировки и фильтрации бойцов по какому-либо оп- 
ределенному признаку, что существенно может облегчить набор команды. Сортировка и 
фильтрация осуществляется с помощью десяти кнопок, расположенных в два ряда (по 
пять кнопок в каждом) под окнами 5ОЦАВ МЕМВЕК РНОТОСКАРН и ИМП МЕМВЕК. 

В верхнем ряду находятся пять кнопок, которые позволят Вам отсортировать бойцов 
по любому признаку. Сортировка осуществляется при нажатии на любую из этих пяти 
кнопок, причем нажатая кнопка выделится зеленой рамкой. Вы можете отсортировать 
бойцов по следующим признакам: 


ОКТ: ИМТЕШСЕМСЕ - Позволяет отсортировать бойцов по уровню интеллекта (кто 
имеет наибольший ©), т.е. при нажатии на эту кнопку Вы отсортируете бойцов по ум 
ственным способностям, причем фотографии расположатся в окне ИМП МЕМВЕК таким 
образом, что чем выше у бойца интеллект (|0), тем выше будет находиться его фото в ок- 
не ИМП МЕМВЕК. Таким образом, самая верхняя фотография в этом окне будет принад- 
лежать самому умному. Это правило будет действовать и при сортировке по любому 
другому признаку. 


ОКТ: ЗНООТИМС САНЕКУ - Отсортирует бойцов по умению обращаться с различны- 
ми видами оружия. 


ЗОЕТ: АЗЗАЧАН СОЦЕ$Е - Сортировка бойцов по склонности применять физическое 
насилие к террористам во время штурма. 


ЗОКТ: ЕУА$!М ЕХЕВСМ$Е - Буквально переводится как наука уклоняться, обходить. 


ОКТ: ЕХРЕКЕМСЕ - Нажатие на эту кнопку приведет к сортировке бойцов по практиче- 
скому опыту ведения боевых действий. 


Процесс фильтрации в большинстве своем аналогичен процессу сортировки и может 
быть осуществлен с помощью пяти кнопок, расположенных в нижнем ряду, по следую- 
щим навыкам: 


АНЕВ: ВОМВ О15РОЗАЕ - Фильтрация бойцов по умению обращаться со взрывчатыми 
веществами: ставить часовые бомбы, разминировать и. т. п. Нажатие на эту кнопку при- 
ведет к тому, что в окне УМТ МЕМВЕК останутся только те бойцы, которые умеют рабо- 
тать со взрывчатыми веществами (на этих фото Вы увидите маленькую пиктограмму с 
изображением перечеркнутой бомбы). 


НЕТЕВ: СОУЕКТ ОРЕКАТЮМ$ - Соответственно в УМИ МЕМВЕК останутся только фото- 
графии бойцов, способных участвовать в шпионских (скрытых, тайных) миссиях. На фото- 
графиях бойцов, обладающих такими способностями, нетрудно разглядеть пиктограмму 
с изображением фотоаппарата. 


НЕТЕВ: ЯЮЗТ АО - Останутся фото бойцов, которые умеют оказывать квалифицирован- 
ную медицинскую помощь во время боевых действий. 
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АСТЕЕ: МАВКЗМАМ$НР - Фильтр по способности быстро и точно поражать цели при 
стрельбе из огнестрельного оружия. 


АЕТЕЕ: ОМАКМЕР СОМВАТ - Способность к бою без оружия, т.е. остаются фото тех 
бойцов, которые в совершенстве владеют каким-либо боевым искусством ведения руко- 
пашного боя и способны в большинстве случаев обезвредить вооруженного противника, 
даже если у данного бойца нет под рукой никакого оружия. 

Вы можете проводить фильтрацию как по одному признаку, так и по нескольким при- 
знаком одновременно. Например, чтобы быстро найти бойца, умеющего оказывать пер- 
вую медицинскую помощь, работать со взрывчаткой и к тому же метко стрелять, Вы 
должны будете нажать все соответствующие кнопки в ряду "фильтр" (нажатые кнопки в 
этом ряду обозначаются красной рамкой). После этого в окне УМ МЕМВЕК Вы увидите 
(или нет) фото бойца (бойцов), обладающих всеми вышеперечисленными навыками. 


ЭКРАН ВРЕМЕННЫХ ХАРАКТЕРИСТИК 

Этот экран (ИМЕ) носит чисто информационный характер. Как следует из названия 
этого экрана, почти вся информация, которую Вы сможете узнать, находясь на этом эк- 
ране, так или иначе связана со временем. На этом игровом экране находится несколько 
окон с различным временем. Ниже приводятся названия и значения этих окон: РЕАБИМЕ 
ТИМЕ - местное время, согласно которому Вы должны полностью завершить операцию 
(Например освободить заложников и обезвредить террористов}; СУВВЕМТ ТИМЕ - пока- 
зывает текущее местное время; ПМЕ УМТИ РЕАБИМЕ - показывает оставшееся время, в 
течение которого Вы должны будете завершить миссию; ЕГАРЗЕО Т!МЕ - показывает вре- 
мя, которое Вы уже затратили на выполнение миссии; МУМВЕК и УМИМ$РЕСТЕО 
ВЕЗЕАКЗН - количество исследований, которые Вы проводите в данный момент времени, 
и количество уже завершенных исследований, результаты которых Вы еще не просмат- 
ривали; КЕОШУТОМ$ и ИМИМ$РЕСТЕР ОКОЕК$ - количество заказанных предметов 
(оружие, амуниция и т. п.) и количество уже полученных из общего заказа предметов; 
АВ$Т ВЕСОМ ВИЕ М - время, по окончании которого у Вас появится текущий зака- 
занный (в ЕЕОИ$ТЛЕОМ5) предмет. 


АССЕТЕКАТЕ ТИМЕ - Ускоренный отсчет времени, наиболее полезная иконка, так как на- 
жатие и удержание ее в нажатом состоянии приводит к ускоренному отсчету време ни 
до тех пор, пока Вы не отпустите кнопку мыши. Думаем, стоит напомнить, что миссия счи- 
тается невыполненной, если Вы не уложились в заданное (РЕАВИМЕ ПМЕ или ПМЕ 
ОМТИЕ ОЕАБИМЕ) время. 


ЭКРАН ПРОВОДИМЫХ ИССЛЕДОВАНИЙ 

Этот игровой экран (КЕЗЕАК$Н) предназначен для просмотра и изучения докладов с 
целью получения дополнительной информации всевозможного вида. Он имеет всего од- 
но окно с шестью иконками. В окне КЕЗЕАВ$Н РИЕ находятся изучаемые Вами докумен- 
ты, а также результаты Ваших поисков (на отдельных страницах). Для осуществления по- 
иска следует внимательно прочитать рапорт и пометить интересующие Вас места с тек- 
стом. Пометка осуществляется очень просто: Вы просто подводите курсор мыши к инте- 
ресующему слову и делаете ЛК (слово выделяется красными буквами). Выделив все инте- 
ресующие Вас слова, спокойно переходите в любой экран и продолжаете заниматься 
там своими делами до тех пор, пока не замигает иконка СОТО КЕЗЕАЕ$Н. Мигание сиг- 
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нализирует Вам о том, что заданный поиск завершен. Теперь, кликнув мышкой на мигаю- 
щей иконке, Вы снова попадете в экран КЕЗЕАК$Н, но теперь уже можно ознакомиться с 
результатами поиска. Ускорить процесс поиска можно нажав кнопку АССЕГЕКАТЕ ПМЕ 
на экране ТИМЕ. 


ИГРОВОЙ ЭКРАН 

На этом экране (НУЕ АСПОМ) Вы будете проводить боевые операции. Командуя бой- 
цами, придется освобождать заложников, уничтожать или захватывать террористов и вы- 
полнять другие задания Отдела по борьбе с терроризмом. 

Управление осуществляется с помощью мыши. Причем нажатие на левую кнопку мы- 
ши вызовет перемещение активного бойца (бойцов) в указанное место (место, в кото- 
ром находится курсор мыши), а нажав правую кнопку, Вы сможете применить предмет, 
находящийся в окне ЕСШР 1 или ЕС 2, в зависимости от того, какое из окон (ЕС ЛР 1 
или ЕОЧР 2} активно в данный момент времени. Активное окно отличается от неактив- 
ного тем, что предмет, находящийся в активном окне, имеет белый фон, а предмет в не- 
активном - серый. Переключение между предметами, находящимися в окнах ЕР 1, 2, 
осуществляется либо щелчком мыши на окне, в котором находится требуемый Вам пред- 
мет (при этом он выделится белым фоном), либо нажатием на клавишу пробел. Напри- 
мер: данный боец (активный) имеет в окне ЕОШР 1 пистолет, а в окне ЕР 2 - гранату 
со слезоточивым газом; теперь, если в данный момент времени активным (с белым фо- 
ном) является окно ЕОУР 1, то щелчком правой кнопки мыши Вы произведете стрельбу 
из оружия в том направлении, в котором находится курсор мыши (который при этом при- 
мет форму прицела), если же активно окно ЕС ЧР 2, то щелчок приведет к тому, что в на- 
правлении, указываемом курсором мыши, будет брошена граната. Аналогичным обра- 
зом Вы сможете использовать любой другой предмет, находящийся в активном окне 
ЕОУР. Ну, а если ни одно из окон ЕСЧР не активно либо в них никаких предметов нет, 
то боец будет использовать в качестве оружия свои собственные кулаки. Перемещение 
бойцов по местности также очень простое, и осуществляется при помощи мыши в на- 
правлении, указанном ее курсором. 


Теперь давайте, наконец, узнаем о назначении оставшихся кнопок в нижней части эк- 
рана. 


Ц$Е (горячая клавиша “У“) - Использовать. Нажав на эту кнопку, а затем указав курсо- 
, у 

ром мышки на дверь, Вы сможете ее открыть/закрыть; если же Вы укажете на связанного 

заложника, то сможете развязать его. 


ЕЗСОКТ (“Ц*) - Сопровождение. Нажав на эту кнопку и указав курсором мышки затем на 
заложника, Вы добьетесь того, что выбранный Вами заложник (если он, конечно, жив и 
не связан) будет всюду следовать за Вашим бойцом. При этом заложник сможет изредка 
помогать ему обезвреживать и связывать террористов. 


САРТОЕЕ ("1") - Захват, связывание. Нажмите на кнопку и укажите на бандита или любой- 
другой живой объект, который хотите связать. 


[ООК ("О*)- Смотреть. 
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У/АК/ВУМ/СКОЧЗН (горячая клавиша “С*) - Ходить/бегать/подкрадываться. Переклю- 
чение между режимами передвижения бойцов. 


ЕКООК 1, 2, 3, 4 - Подняться на соответствующий этаж. Например, для того чтобы боец 
поднялся на второй этаж, нажмите кнопку ЕООК 2, затем наведите курсор на лестницу, 
по которой должен подняться Ваш боец (при этом возле курсора должна появиться циф- 
ра 2) и нажмите левую кнопку мыши. 


Ваш боец может перемещаться как в одиночном режиме (когда Вы управляете только 
одним бойцом), так и в групповом (на указанное место направляются все выбранные 
бойцы). Следующие две кнопки используются для создания передвижной группы бойцов 
и для отдачи групповых приказов. 


СВЕАТЕ СВОТР - Создание группы. Нажав на эту кнопку и выбрав затем требуемых 
бойцов в ЗЕЕСТ ЗОЧАР ИМЕ, Вы объедините бойцов в группу. Сформировать группу 
можно также, набрав номера бойцов при нажатой клавише НИТ. 


СВОУР ОКОЕЕК$ - Передвижение группой. При нажатой кнопке Вы входите в режим пе- 
редвижения созданной Вами группы. В этом режиме все приказы выполняются сразу 
всей группой. При выключенном режиме СКОУР ОКРЕК$ групповой приказ можно от- 
дать нажав на клавишу СТЕЕ. 


Полезных советы 


Старайтесь всегда внимательно ознакомиться с заданием и хотя бы в общих чертах 
уяснить его суть. 

Перед началом новой миссии не забудьте хорошо вооружить своих бойцов. 

Старайтесь не стрелять в мирных заложников. 

Старайтесь не стрелять в террористов, а захватывать их в плен, тогда и они, в первую 
очередь, будут пытаться связать Ваших бойцов, а не убивать их. Такая тактика имеет дос- 
таточно много плюсов, так как оставшимися бойцами всегда можно попытаться освобо- 
дить Ваших захваченных бойцов. 

Не стреляйте по своим бойцам и не кидайте гранаты в помещениях, где находится 
большое количество Ваших бойцов. 

И наконец, начав первую миссию, сначала потренируйтесь немного в убрарлении 
бойцами и использовании различного оружия и специальных предметов. 


ЗАВЕРШЕНИЕ МИССИИ 


Независимо от того, как была выполнена миссия, Вы в конце-концов попадаете на эк- 
ран УРЕО РНОМЕ, в окне МЕЗЗАСЕ ТВАМ$СЕРТ сможете прочитать отзыв о Ваших 
действиях. В случае удачного завершения миссии Вас похвалят, при неудачном оконча- 
нии боевых действий (погибло много бойцов и заложников) - соответственно укажут на 
промахи и недостатки при проведении операции. В любом случае после экрана УРЕО 
РНОМЕ Вы попадете в информационный экран. Этот экран состоит, как правило, из трех 
столбцов. Кнопки в первом столбце дадут информацию о Ваших бойцах (сколько убитых 
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и раненых), а кнопки во втором и третьем столбцах - соответствующую информацию о 
террористах и мирных гражданах (заложниках). 

В окне М5$ОМ РУКАТЮМ будет указано время, затраченное на проведение бое- 
вых действий, а в окне ИМЕ УМТИ РЕАОИМЕ - суммарное время, ушедшее на выполне- 
ние миссии. 

В ВИРСЕР 1$ЕВ и ВАМАСЕ САЧЦЪЗЕР находится информация о Ваших затратах на 
проведение боевой операции (на оснащение и вооружение отряда) и сумму денег, в ко- 
торую оцениваются разрушения, учиненные Вашими бойцами при выполнении миссии. 

Внизу этого информационного экрана находятся две кнопки: 


ВЕЗТАКТ М!5$1ОМ - С помощью данной кнопки Вы сможете выполнить уже пройденную 
миссиию повторно. 


МЕХТ М!5$ЮМ - Приступить к выполнению очередной миссии игры. Причем в случае, ес- 
ли Вы плохо справились со своей миссией, кнопка МЕХТ М!5$ЮМ будет недоступна, и 
Вам останется только попытаться повторно пройти последнюю миссию с более хорошим 
результатом. 


Ну, а за сим, разрешите откланяться и пожелать Вам приятного времяпрепровожде- 
ния за этой увлекательной игрушкой с отличной графикой и музыкой. Мы думаем, что Вы 
потратите немало времени для того, чтобы пройти все миссии и навести-таки порядок на 
нашей планете, поэтому пожелание удачи в этом нелегком деле, думаем будет для Вас 
нелишним. 
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ЗО Кеатз Ещенаттег! 
1996 
МОЧЗЕ, КЕУВОАВО, ОУ$ЗТИСК 


УСА, ЗУСА 
Зоипа Вачег/Рго/16/А\М\Е 32, Сгамз Утазоипа, Сепега! МПО! 


Наверное, любой из нас представлял себя в своих самых героических мечтах супер- 
меном. Или, что почти то же самое, спасителем человечества. Компьютерные игры помо- 
гают нам ощутить себя в этом качестве, с одной лишь разницей: в игре Вы ничем не рис- 
куете и, потерпев неудачу, можете начать все сначала. 

Кажется, совсем недавно появился ВООМ, но вот приходят все новые и новые его 
“собратья”. РУКЕ МОКЕМ является одним из них. Графика в игре выполнена на очень вы- 
соком уровне. Можно сказать, что уровень игр типа ОООМ растет с каждым новым про- 
дуктом! Хотя в наши руки попала лишь “дисковая” версия игры, тем не менее музыка ос- 
тавила довольно приятное впечатление. А звуки, как и во всех подобных играх, доставят 
удовольствие самым “кровожадным” игрокам. Из-за высокого уровня графики на неко- 
торых компьютерах игра может немного тормозить, но создатели предусмотрели и это! 
Если в Вашем распоряжении не очень “мощная” машина, можно отказаться от некото- 
рых графических опций. Можем сказать с полной уверенностью, что, даже отказавшись 
от этих опций, впечатление от графики Вы получите очень хорошее. 

Эх, трудно приходится нам - супергероям! Только соберешься выкроить себе время 
для отдыха, устроить выходной, как сразу какие-нибудь монстры или инопланетяне не да- 
ют тебе покоя. Так произошло и с ООКЕ, в роли которого Вам и предстоит выступить в 
этой игре. ВИКЕ и не помышлял ни о каких баталиях, как по радио раздались сигналы 
бедствия: “Маудау, Маудау”. На Лос-Анжелес напали пришельцы. Как и положено су- 
пергерою, РОКЕ немедленно отправляется на помощь мирным землянам. Итак, смело в 
бой! В Ваших руках судьба человечества. 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


(Стартовое меню представлено в виде вертикального ряда надписей. Выбрать инте- 
ресующий Вас пункт меню можно при помощи стрелок и клавиши “ЕМТЕК”, а также в не- 
которых случаях - “ЗРАСЕ”. Отмечу, что это меню можно вызвать в любом месте игры с 
помощью клавиши “Е$С”. 


МЕМ/ САМЕ 
При выборе этого пункта Вы сможете начать новую игру, при этом появится новое 
меню: 


ЗЕЦЕСТ АМ ЕР!ЗОПЕ - Здесь предоставляется возможность выбрать один из трех доступ- 


ных в игре эпизодов. После этого появится еще одно меню ЗЕЦЕСТ ЗК. - Выбрать уро- 
вень сложности игры: 
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Ресе оЁсаке - Этот уровень для начинающих, мало врагов и много полезных предме- 
тов. 

[е!5 госК - Уровень с “нормальной” сложностью. 

Соте де! зоте - Этот уровень более сложный, он предназначен для опытных игро- 
ков. 

Ратп Гт 904 - Последний уровень предназначен для наиболее сильных игроков. 


ОРТОМ$ 
Позволит изменить некоторые установки игры. 


ОЕТАИ - Эта опция предназначена для изменения качества изображения и имеет уста- 
новки: НИСН - высокое качество и [О\/\ - низкое качество графики. Этот пункт пригодит- 
ся владельцам не очень быстрых компьютеров, возможно, им придется выбирать между 
динамичностью игры и качеством изображения. 


ЗНАВОМ/$ и $СКЕЕМ ПЕИМС - Далее следуют пункты управления графическими эф- 
фектами. Они имеют две позиции: ОМ и ОГЕ. Первая означает, что данный эффект вклю- 
чен, а вторая - выключен. Отключение этих пунктов так же, как и изменение качества 
изображения, влияют на динамичность игры. 


ЗСКВЕЕМ $17 Е - Выбрав этот пункт, Вы можете изменить размер “активного” экрана с по- 
мощью стрелок “ВЛЕВО”, “ВПРАВО”. Помните, что не стоит устанавливать величину эк- 
рана максимальной, потому что в этом случае Вы не увидите много полезной информа- 
ции, о которой более подробно будет рассказано чуть позже. 


ВЕИСНТМЕ$$ - Позволяет изменить яркость изображения. Изменения производятся с по- 
мощью стрелок “ВЛЕВО” и “ВПРАВО”. 


МОЧЗЕ ЗЕМУГТУПУ - Предназначен для игроков, использующих “мышь”. Он позволяет 
изменить ее чувствительность. 


$ОУМО$ - Выбрав этот пункт, Вы сможете изменить музыкальные установки. Данное ме- 
ню можно “быстро” вызвать во время игры с помощью клавиши “Ё4”. Регулировать пол- 
зунковые регуляторы Вы можете с помощью стрелок “ВЛЕВО” и “ВПРАВО”. 


Зоипа - Включить или отключить звуковые эффекты. Если эффекты включены, то Вы 
увидите надпись 5ОУМО ОМ, в противном случае ЗОУМО ОГЕ. 

Мозг - Этот пункт аналогичен предыдущему, его единственное отличие заключается 
в том, что с его помощью можно включить или отключить музыку. 

Зоипа уоуте - Изменить громкость звуковых эффектов. 

Мояс уооте - Настроить громкость музыки. 

икКе фа - Этот пункт включает или выключает комментарии РОКЕ'а во время игры. 
Если ОУКЕу “разрешено” говорить, то напротив этого пункта Вы увидите надпись 
ОМ, если нет - ОЕ. 

АтыЫепсе - Кроме обычных возгласов, в игре присутствуют еще и “звуки окружения”: 
капающей воды или же горящего костра, а также многое другое. Вы можете их вклю- 
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чить или отключить с помощью этого пункта. Так же, как и в предыдущих пунктах, над- 
пись ОМ обозначает, что “звуки окружения” включены, а ОЕЕ - выключены. 

Еир Зегео - Данный пункт управляет стереозвуком. Поскольку мы владеем недоста- 
точно сильной звуковой картой, да и ктому же в наши руки попала “дисковая” версия 
игры, мы не нашли каких-либо отличий между включенным и отключенным значением 
этой опции. 


РАКЕМТАЕ 1ОСК - Этот пункт меню предназначен для родителей! Так как порой дейст- 
вие игры разворачивается в барах или на дискотеках, родителям предоставлена воз- 
можность “спрятать” от своих чад некоторые “непристойные” картины. Выбрав этот 
пункт, Вы увидите еще одно меню: АВИЛ МОРЕ - “режим взрослого”. Если напротив 
этого пункта горит ОГЕ, то родители могут не беспокоиться о том, что появляется на эк- 
ране. Если же надпись гласит ОМ, тогда игра предназначена только для взрослых. Вы 
можете отключить “режим взрослого”, при этом от Вас потребуется ввести пароль (то же 
самое можно сделать с помощью пункта ЕМТЕК РАЗЗ\/ОКО). 


ВЕСОБР - с помощью этого пункта можно записать свою игру в демо-ролик. Потом Вы 
сможете увидеть свои подвиги в качестве заставки перед началом игры. Если меню было 
вызвано во время игры, то включить запись невозможно! 


ГОАО САМЕ 
Позволяет загрузить отложенную игру. При этом перед Вами появится экран, на кото- 
ром слева находится картинка с места записи игры, справа - столбик с именами отло- 
женных партий, в котором и производится выбор нужной игры, внизу будет отображена 
информация об отложенной игре (ЕР!5ОПЕ - номер эпизода, 1Е\Е| - уровень, на кото- 
ром игра была отложена и ЗКШ. уровень сложности). 


НЕР 
При выборе этого пункта на экране появится краткая предыстория игры. Здесь Вы 
также можете просмотреть список всех клавиш управления, для этого нажмите клавишу 
*РАСЕ БО\\УМ№”. Во время игры этот пункт можно “быстро” вызвать при помощи клавиши 
ЕТ”. 
СВЕБ!Т$ 
Информация об авторах РУКЕ МОКЕМ. 


от 
Выход из игры, после этого выбора от Вас потребуется лишь подтвердить свое ре- 
шение. 


Теперь немного об изменениях в стартовом меню, возникающих в том случае, когда 
Вы вызываете его во время игры. В меню появится еще один пункт: 


ЗА\УЕ САМЕ 
С его помощью можно записать игру. При выборе этого пункта появится экран, в 
правой части которого Вы сможете выбрать одну из ячеек и ввести свое имя - это все, что 
надо сделать для того, чтобы записать отложенную игру. 
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Есть еще одно изменение: вместо пункта СИП появятся два других: 


ОТТО ТЕ 
Выход из данной игры. 
ОТТО САМЕ 
Выход из программы вообще. 
ОСНОВНОЙ ЭКРАН 


Если Вы послушались нашего совета и не установили размер “активного” экрана 
максимальный, то в самом низу будет отображаться полезная информация. Если же был 
установлен максимальный размер и теперь об этом приходится жалеть, не огорчайтесь: 
чтобы увеличить или уменьшить “активный” экран во время игры используйте клавиши “+” 
и“ 

В левом нижнем углу показаны Ваши силы. Если цифра падает до нуля, это означает 
смерть, и игру придется начать сначала. Правее отображена защита, а точнее, сколько 
еще дырок надо сделать в Вашем бронежилете для того, чтобы превратить его в беспо- 
лезную железку. Далее Вы увидите статистику оружия. Напротив каждого вида отобра- 
жены две цифры: первая из них показывает сколько боеприпасов для данного оружия у 
Вас есть, а вторая - максимальный запас для данного вида. Надписи могут отображаться 
тремя цветами. Если статистика одного из видов написана ярким цветом, значит, Вы ис- 
пользуете это оружие в данный момент, если же она темная, то у Вас еще нет данного 
вида вооружения, если статистика серая, то у Вас есть это оружие, но в настоящее вре- 
мя оно не используется. Справа от оружейной статистики показано: сколько еще оста- 
лось боеприпасов для используемого в данный момент оружия. Далее отображается вы- 
бранный Вами предмет. Для того чтобы выбрать другой предмет нажмите клавишу “[" или 
*]”. При этом над информационным окном появится ряд, в котором будут отображены 
все имеющиеся у Вас предметы. Передвигать по ним курсор можно используя клавиши 
“[“и“]”, а выбрать нужный - с помощью клавиши “ЕМТЕК”. Справа от ячейки с предметом 
показаны все имеющиеся у Вас ключи, если же их нет, то ячейка будет пустой. Ключи 
нужны для того, чтобы открывать двери. Отмечу, что они бывают трех цветов: красные 
(КЕО), желтые (УЕЦО\\) и синие (ВЕОЕ). Каждый ключ может открыть дверь с таким же цве- 
том, после использования он исчезает. В верхней части экрана по ходу игры Вы будете 
видеть различную информацию о найденных предметах или об измененных Вами в про- 
цессе игры установках. 

Теперь обратимся непосредственно к игровому экрану, т.е. на котором и будут раз- 
ворачиваться все основные события игры. Как и во всех подобных играх, этот экран явля- 
ется " глазами" Вашего персонажа, то есть все, что видит он - видите и Вы. Но можно ус- 
тановить другой режим, при котором Вы будете видеть все происходящее со стороны, 
так сказать, как посторонний наблюдатель. Установка этого режима производится с по- 
мощью клавиши “Е”. 

Кроме того, на активый экран можно вывести карту уровня. Она будет отбражаться в 
фоновом режиме, так что Вы можете не выключать ее в процессе игры. Включение и вы- 
ключение карты производится с помощью клавиши “ТАВ”. 
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КЛАВИШИ УПРАВЛЕНИЯ 


Прежде чем перейти к описанию самой игры, поговорим немного о клавишах управ- 
ления. 

Начнем с “технических” клавиш. Итак, чтобы “быстро” сохранить игру, можно вос- 
пользоваться клавишей “Е2”, либо, если Вы уже сохраняли игру (то есть у отложенной 
партии уже имеется имя), то можно воспользоваться клавишей “Е6”. В первом случае по- 
требуется произвести некоторые дополнительные действия, которые уже описывались 
выше, во втором же случае игра будет записана автоматически под указанным ранее 
именем. Для “быстрой” загрузки игры также предусмотрена клавиша - “РЗ”. Если Вам на- 
скучила музыка, то ее можно сменить с помощью клавиши “Ё5”, но это относится лишь к 
счастливым обладателям полной СР версии. Если Вы полностью уверены в том, что знае- 
те наверняка все предметы, которые можете найти в процессе игры, и Вас отвлекают по- 
стоянно появляющиеся надписи в верхней части экрана, то их можно отключить при по- 
мощи клавиши “Е 8”. “Быстро” выйти из игры Вы сможете воспользовавшись клавишей 
“10”. Во время игры возможно изменять яркость изображения, используя клавишу “Е1 1”. 
И, наконец, последняя “техническая горячая” клавиша - “Е 12”. Она не имеет непосредст- 
венного отношения к игре и служит для сохранения содержимого экрана в виде файла 
на диске в формате РСХ (потом эти картинки можно, например, распечатать на принте- 


ре). 


“ТАВ” - Как уже говорилось, эта клавиша отвечает за вызов карты. Используя клавиши 
“+” и *-", Вы можете увеличивать или уменьшать ее масштаб. 


И, наконец, об управлении самим ВУКЕ'ом: 
“СТРЕЛКИ” - управление движением; 
“СТРЕЛКИ” и “ЗНИЕТ”, “САР$ 1ОСК” - бег; 
*СТЕГ” - стрелять; “СТРЕЛКИ” и “АП” - движение боком; 
“” - движение боком влево; 
“/ - движение боком вправо; 
“ЗРАСЕ” - открывать двери, поворачивать выключатели; 
“ВАСК$РАСЕ” - разворот на 180 градусов; 
“А” - прыжок; 
“СТРЕЛКИ” и “7” - передвижение лежа; 
“РАСЕ УР” - посмотреть вверх; 
“РАСЕ БОМ\/М” - посмотреть вниз; 
“НОМЕ” - поднять голову; 
“ЕМО” - опустить голову; 
“5* - смотреть прямо; 
“М5” - посмотреть влево; 
“РЕГ - посмотреть вправо; 
“| - включить или выключить прицел. 
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ОРУЖИЕ 


Теперь мы поговорим, пожалуй, о самом интересном для любого игрока - об оружии. 
В Вашем распоряжении есть десять видов вооружения. Каждый из них можно использо- 
вать во время игры, нажав на соответствующую клавишу. Ниже будут приведены харак- 
теристики оружия и клавиши, при помощи которых его можно выбрать. Кроме того, к ка- 
ждому виду вооружения нужны свои боеприпасы, которые Вы можете пополнять во вре- 
мя игры. Если у Вас нет боеприпасов для какого-то оружия, то его, естественно, исполь- 
зовать нельзя. 


МИСНТУ ЕООТ - Первый вид оружия наименее смертоносный - нога. Для того чтобы ис- 
пользовать в качестве оружия ногу, нажмите на клавишу “1”. Кроме того, в игре преду- 
смотрен “быстрый” удар, он не требует специального переключения на ногу и произво- 
дится с помощью клавиши “-—”. У ВОКЕ’а довольно сильные ноги, но если, кроме этого 
оружия, ничего не осталось - у Вас большие проблемы. Единственное преимущество это- 
го вида - у него никогда не закончатся боеприпасы. 


Р\ЗТОЕ - Следующий вид - пистолет. Его Вы сможете использовать, нажав на клавишу 
“2”. Он имеет довольно высокую скорострельность, но при этом убойная сила оставляет 
желать лучшего. Пистолет эффективен лишь против самых слабых врагов, таких как 
АЗЗАЦТ ТВООРЕЕ (подробнее о врагах мы поговорим чуть позже). Для них достаточно 
всего нескольких попаданий, но для того, чтобы убить “босса”, это оружие не подходит. 
Еще один его недостаток заключается в том, что Вам придется менять обойму после каж- 
дых двенадцати выстрелов. Хоть смена происходит и автоматически, тем не менее на 
этом теряются драгоценные секунды. Во время игры Вы сможете пополнить запас патро- 
нов. Чаще всего можно встретить обоймы. В каждой из них содержится 12 патронов. Ес- 
ли же Вам посчастливится найти пистолет, это увеличит боезапас сразу на 48 патронов. 
Максимальное количество боеприпасов для пистолета - 200. 


ЗНОТСУМ - Третий вид - винтовка. Чтобы ее использовать, нажмите клавишу “3”. Это 
более мощное оружие, чем пистолет, но после каждого выстрела ее надо перезаряжать 
(перезарядка производится автоматически). По сравнению с пистолетом винтовка пере- 
заряжается гораздо быстрее. По ходу игры Вы сможете найти к ней патроны. Каждый 
ящик с боеприпасами добавит 10 патронов. Столько же зарядов находится и в самой 
винтовке (ее также можно найти по ходу игры). Еще один способ раздобыть патроны - 
убить РС СОР (© врагах речь пойдет чуть позже), при этом у Вас появится то количество 
зарядов, которое Р!С СОР еще не успел расстрелять, естественно, это количество не 
будет превышать 10. Максимальное количество патронов данного вида - 50. 


СНАМСУМ САММОМ - Скорострельный автомат. Для его использования нажмите кла- 
вишу “4”. Это самый скорострельный вид оружия. Его удобно использовать во время 
схватки с большим количеством противника. Но вследствие большой скорострельности 
патроны расходуются с огромной скоростью! Так что используйте это оружие только по 
необходимости. Максимальное количество патронов составляет 200 единиц. Во время 
игры Вы сможете найти боеприпасы. В каждом патронтоше содержится 50 патронов. 
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КРС (КОСКЕТ РКОРЕЦЕО СВЕМАПЕ) - Пятый вид вооружения порадует любого игрока 
своей мощностью. Использовать его Вы сможете при помощи клавиши “5”. Это очень эф- 
фективное оружие для уничтожения противников на дальнем расстоянии. Максимальное 
количество боеприпасов - 50. В процессе игры Вы сможете пополнить запас ракет. Каж- 
дый ранец с боеприпасами данного вида содержит 5 зарядов. 


РРЕВОМВ$ - Управляемая мина-граната. Чтобы использовать этот вид, нажмите клави- 
шу “6”. Это наиболее полезное оружие для “очистки” лестниц и коридоров. После того 
как бомба опустится на пол, в Вашей руке появится детонатор. Радиус действия детона- 
тора не ограничен. Вы можете находиться в любом месте уровня и взорвать оставлен- 
ную бомбу. Кроме того, можно бросить не одну, а сразу несколько бомб. Для этого по- 
сле каждого броска нажимайте на клавишу “6” (все бомбы взрываются одновременно). 
Помните, что Вы можете попасть в стену, после чего бомба, естественно, упадет в дру- 
гое место, а не там, куда Вы намеревались ее положить. Максимальное количество бое- 
припасов - 50. В процессе игры Вы сможете пополнить запас бомб, в найденных ранцах 
с боеприпасами содержится 5 единиц. 

Подошло время рассказать об оружии, которым смогут воспользоваться только те, 
кто обладает полной версией игры. 


УЭНЕИМКЕЕ -Этот вид “позаимствован” из арсенала пришельцев. Для того чтобы его ис- 
пользовать, нажмите клавишу “7”. С помощью этого оружия Вы можете уменьшить про- 
тивника до “игрушечных” размеров. После этого, все что от Вас потребуется - раздавить 
его (для этого надо всего лишь подбежать к уменьшенному врагу). Тем не менее не надо 
думать, что это очень просто! Некоторые из пришельцев могут летать и после уменьше- 
ния превратятся в “назойливую муху”, в которую будет очень трудно попасть, а разда- 
вить просто невозможно. Да и не только летающие враги могут доставить хлопоты, неко- 
торые противники очень быстры, и Вам проще будет воспользоваться каким-нибудь дру- 
гим оружием, чем гоняться за ними по всей комнате. Будьте осторожны с этим оружием в 
комнатах, где есть зеркала! Максимальное количество боеприпасов для этого вида - 50. 
Во время игры Вы сможете пополнить запас: если Вы найдете ЗНЕЙМКЕК, то получите 
сразу 10 боезарядов, а ранец с боевым снаряжением принесет 5 зарядов. 


ОЕУА$ТАТОВ - Данное оружие было получено из секретных лабораторий Пентагона. 
Вы можете его использовать нажав на клавишу “8”. Это действительно разрушительней- 
шее оружие! В Вашем распоряжении ракетная установка, стреляющая ракетами класса 
ЗНпдег. Максимальное количество боеприпасов - 99. Во время игры можно найти ящики 
с 15 ракетами. | 


[АЗЕВ ТЕРВОМВ - Это стратегическое оружие. Для использования этого вида нажмите 
“9”. Это оружие эффективно для защиты тылов. Его лучше использовать в коридорах или 
в дверях. С помощью этого оружия Вы сможете прикрепить бомбу на стену, при этом че- 
рез пару секунд появится красный лазерный луч. И как только кто-либо или что-либо пе- 
ресечет этот луч - раздастся сильный взрыв. Помните, что Вы не являетесь исключением! 
Так что не стоит возвращаться в те коридоры, где были установлены бомбы! Максималь- 
ное количество боеприпасов для ГАЗЕК ТМРВОМВ - 10. 
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ЕВЕЕЙЕК - И, наконец, последний вид оружия в Вашем арсенале. Для того чтобы исполь- 
зовать этот вид, нажмите “0”. Принцип действия этого оружия основан на молекулярной 
физике. При поражении этим оружием, противник превращается в ледяную статую. По- 
сле этого в Вашем распоряжении есть несколько секунд, чтобы успеть разбить это ледя- 
ное изваяние, иначе он оттает и захочет отомстить. Максимальное количество патронов 
для этого оружия 99. Во время игры Вы сможете пополнить запас. В ранцах с боеприпа- 
сами данного вида содержится 25 зарядов. 


Для оружия предусмотрена еще одна клавиша - “ЗСКОЦ. [ОСК”. С ее помощью мож- 
но спрятать оружие, то есть Вы не будете постоянно держать его в руках. 
На этом мы закончим с описанием оружия. 


ПРЕДМЕТЫ 


Кроме оружия и боеприпасов, во время игры Вы найдете еще много полезных пред- 
метов. Попробуем разобраться с теми из них, которые наиболее часто встречаются в 
игре и имеют наибольшую значимость. В отличие от оружия и боеприпасов, эти предме- 
ты требуют непосредственного использования. О том, как выбрать нужный предмет, го- 
ворилось выше, а для того, чтобы использовать какой-либо предмет, надо нажать клави- 
шу “ЕМТЕЕ”, кроме того, для некоторых из них предусмотрены “горячие” клавиши. 


МЕОКТ - Аптечка, первый предмет, о котором пойдет речь. Как не трудно догадаться, 
кроме лишения жизни своих врагов, Вы должны будете позаботиться и о сохранении сво- 
ей. При использовании МЕОКТ можно полностью восстановить силы до 100%. Для ис- 
пользования аптечки предусмотрена горячая клавиша - “М”. 


УТЕВО!О$ - Стероиды. Этот предмет поможет Вам в трудную минуту. Он может ускорить 
бег и придать большую силу удару ноги. Время их использования ограничено, а процесс 
необратим, то есть использование нельзя остановить. 


НОГОРОИКЕ - Еще один предмет, который может сильно облегчить Вам жизнь. Он пред- 
ставляет из себя миниатюрную копию главного героя - ООКЕ - и предназначен для “оду- 
рачивания” врагов. При его использовании появляется Ваш двойник. Он не стреляет и не 
двигается, но враги направят свою огневую мощь на того из Вас, кто окажется к ним бли- 
же. Энергия двойника так же, как и Ваша, не безгранична, но его можно отключить, ос- 
тавив для более трудных времен. Для включения (или выключения) двойника предусмот- 
рена “горячая” клавиша - “Н”. 


ЕТРАСК - Следующий предмет даст Вам возможность летать. Время его использования 
также ограничено, так что не залетайте слишком высоко - это может плохо кончиться! 
Для использования ЕТРАСК предусмотрена горячая клавиша - “./. С помощью этой кла- 
виши Вы также можете выключить ЕТРАСК. При помощи клавиш “А” и “7” можно либо 
набирать высоту, либо наоборот - опускаться вниз (соответственно). 
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МСНТ У$ЮМ СОССЕЕ$ - Прибор ночного видения, он поможет Вам сражаться в тем- 
ноте. Как и у предыдущих предметов, время работы прибора ночного видения ограниче- 
но. Для его использования также предусмотрена “горячая” клавиша - “М”. 

Без следующих двух предметов Вы рискуете довольно быстро расстаться с жизнью. 


ЗСУВА СЕАК - Акваланг, необходим под водой. Без него Вы долго не пробудете под во- 
дой. Он включается автоматически при погружении под воду. Естественно, что запас 
воздуха ограничен, так что не задерживайтесь под водой надолго! Сразу отмечу, что, 
находясь под водой, Вы можете изменять глубину погружения с помощью клавиш “А” 
(подниматься) и “7” (погружаться). 


РВОТЕСПУЕ ВООТ$ - Защитные ботинки. Без них Вы не сможете ходить по зеленой ра- 
диоактивной жидкости, которая встречается на многих уровнях. РКОТЕСПУЕ ВООТ$ не 
требуют Вашего управления, они включаются автоматически в нужный момент. 


Кроме предметов, описанных выше, существует еще такие, которые используются ав- 
томатически в тот момент, когда Вы их подбираете. К ним относятся большая (1АКСЕ 
МЕОК!) и маленькая (5МАЦ. МЕОКП]) аптечки. Первая способна поправить Ваше здоро- 
вье на 30%, а вторая - на 10%, но при этом запас жизненных сил не может превышать 
100%. Если же случилось так, что Вы здоровы на 100%, то поднять аптечку просто не по- 
лучится. Следующий предмет также поможет Вам поправить жизненные силы - НЕАНМС 
АТОМ. Он выглядит как голубой атом. С его помощью можно увеличить запас своих жиз- 
ненных сил на 50%. Основным отличием атома является то, что при его использовании 
уровень Вашего здоровья может превышать предел 100% и доходить до 200%. Кстати, 
существует еще один метод лечения - попить воды из питьевых кранов, которые периоди- 
чески попадаются на уровнях (или, правда это не совсем гигиенично, при помощи базуки 
разбить в туалете умывальник или унитаз и приложиться к ударившему оттуда фонтану). 
Еще один предмет, который поможет сохранить жизнь, бронежилет (АКМО.). Благодаря 
ему Вы получаете дополнительную защиту. 

Теперь пришло время поговорить о Ваших врагах. 


ХАРАКТЕРИСТИКА ПЕРСОНАЖЕЙ 


В борьбе с первыми тремя видами врагов скорее всего проблем не будет. Их можно 
убить из любого оружия. Единственное, на чем здесь можно остановить внимание - ле- 
тающие враги отбрасывают тень. Это может сильно помочь, так как бывает гораздо 
труднее найти подобную цель, чем ее уничтожить. 


А$ЗАШТ ТКООРЕЕ - Чаще всего на Вашем пути будут попадаться солдаты-десантники. 
Они являются основными наземными боевыми единицами противника. АЗЗАШЛ 
ТВООРЕК внешне похожи на "летающих тигров", их кожа обычно бывает коричневого 
цвета, одеты они в зеленые куртки. АЗЗАШТ ТКООРЕК вооружены лазерными пистоле- 
тами. Иногда могут атаковать с воздуха, используя ЕТРАСК. Их защита довольна слаба, 
но многие проявляют огромную волю к жизни, так что всегда убеждайтесь в том, что 
А$ЗАЦ ТВООРЕК, которого Вы убили, действительно мертв. После смерти от них могут 
оставаться патроны для пистолета. 
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АЗЗАЦШЛ САРТАММ - Второй вид врагов встречается чуть реже и практически ничем‚не 
отличается от предыдущего - капитаны-десантники. В отличие от АЗЗАШТ ТКООРЕК, они 
одеты в красные куртки. Кроме того, они используют телепортаторы - РНАЗЕ ИМРУСЕВ 
ТЕГЕРОТЕВ ОЕМСЕ (РПО), которые могут переносить владельца на любые расстояния, 
единственное ограничение - радиус действия прибора. Используются в качестве такти- 
ческих штурмовых единиц. Благодаря КПР способны нападать неожиданно. Их обычная 
тактика - “раствориться в воздухе” и после того, как Вы почувствуете себя в безопасно- 
сти, появиться за спиной. После смерти от них могут оставаться патроны для пистолета. 


РС СОР - Следующий вид встречается тоже довольно часто - полицейский-свинья. Их 
не сложно узнать по синей форме и огненно-красным глазам, которые хорошо видны в 
темноте. Основная задача Р!С СОР - подавление сопротивления человечества и под- 
держание порядка на захваченных территориях. Обычно их не надо искать, так как Вы 
сами будете объектом поиска. Основное отличие Р!С СОР - неожиданность появления и 
агрессивность. Они вооружены ЗНОТСИМ. Очень часто полицейские-свиньи использу- 
ют стрельбу из лежачего положения, что прибавляет трудностей в их уничтожении. Они 
очень нетерпимо относятся к присутствию человеческого духа и слепо обстреливают ме- 
сто, где обнаружен человек. Защищены бронежилетами. После смерти от них могут ос- 
таться ЭНОТСУМ или бронежилет. 

Кроме обычных, пеших, Р!С СОР, встречаются такие, которые специально обучены 
управлению летающими разведовательными машинами - КЕСОМ РАТВОЕ УЕНСЕЕ (ВРУ). 
Каждый аппарат оснащен лазерами. КРУ применяется для патрулирования районов, за- 
хваченных инопланетянами. Они оборудованы специальным механизмом для защиты пи- 
лота - катапультой. Этот механизм срабатывает за несколько миллисекунд до взрыва ле- 
тательного аппарата, так что, кроме ЕЕСОМ РАТКОЕ УЕНСЕЕ, Вам придется уничтожить 
еще катапультировавшегося и очень разъяренного Р!С СОРа. КРУ очень быстрая маши- 
на. Если у нее есть достаточно места для маневров, то поразить ее бывает крайне слож- 
но. На наш взгляд, для схватки с КРУ наиболее подходит какое-нибудь скорострельное 
оружие, например, СНАМСУМ САММОМ или РЕУАЗМАМОК. 


ОСТАВВАИМ - Внешне они похожи на осьминога, но обитают не только в воде. Переме- 
щаются паря по воздуху. Эти существа обладают огромной психической энергией. Они 
также владеют специальным режимом наблюдения, что делает их страшнейшей угрозой 
для всего живого на Земле. Против своих жертв ОСТАВКАИМ используют особое оружие 
- излучение психотронной энергии. Если их жертва не умирает после применения основ- 
ного оружия, то в ход идут острые, как бритва, зубы. Они предпочитают уединенные тем- 
ные места. Мощная психическая сила компенсируется слабой защитой самого тела. 
ОСТАВКАИМ обладает смертельным ударом. Обычно второго выстрела ему уже не тре- 
буется. Но, если первым открыть по нему огонь, он не сможет использовать свое оружие, 
пока Вы не перестанете стрелять. СНАМСИМ САММОМ и РЕУА$ТАТОК достаточно 
эффективны, а еще лучше использовать "уменьшитель" (ЗНЕИМКЕЕ }- главное, успеть по- 
том быстро раздавить уменьшенную копию КРУ, т.к. уж больно они юркие! 


ЕМРОКСЕК - Следующий род войск пришельцев - солдаты подавления. Эти существа по- 
хожи на прямостоящих, на широко расставленных ногах волков. Они способны сильно 
подпортить Вам жизнь, т.к. у них начисто отсутствует инстинкт самосохранения: при огне- 
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вом поединке - даже не пытаются уклоняться от выстрелов! ЕМЕОКСЕК вооружены 
СНАМСУМ, а также имеют довольно сильную защиту - бронежилет. Они специально 
натренированы для быстрой расправы с любыми вспышками неповиновения. Используя 
свои сильные ноги, ЕМЕОВСЕК могут добираться во многие места, где сразу же атакуют 
ничего не подозревающего противника, так что будьте очень осторожны! После смерти 
от них могут оставаться патроны для СНАИМСИМ. Для ЕМЕОКСЕК'а практически все рав- 
но стреляют в него или нет. Обычно он даже не пытается уклониться, так что против него 
более эффективно будет мощное оружие, даже если оно и не отличается высокой ско- 
ростью стрельбы. На эту роль может претендовать КРС (благодаря своей мощности) или 
же ЗНЕИМКЕК или ЕВЕЕЙЕК (так как они способны быстро “остановить” врага). 


ЗЕМТКУ ОКОМЕ - Лучшие слова для описания этого вида противника - “механическая 
смерть”. И в этом нет никакого преувеличения! Название этого вида - сторожевая управ- 
ляемая мина, имеет специфическую каплевидную форму. Это воздушные “собаки-охран- 
ники”. Когда Вы услышите их специфический вой - звук включенных летательных аппара- 
тов - может быть уже слишком поздно. Аппарат очень быстро настигает свою цель и 
взрывается. Кроме того, ЗЕМТЕУ ОКОМЕ оборудованы защитным радарным устройст- 
вом, основанном на микрочипах. Благодаря этому устройству попасть в них довольно 
трудно. “Как бороться с ЗЕМТКУ РКОМЕ?” На этот вопрос нельзя дать точного однознач- 
ного ответа. Единственное, что мы можем сказать - локаторы уклонения отключаются на 
достаточно близком к Вам расстоянии (при этом Вы услышите характерный звуковой сиг- 
нал), в это время выстрелы наверняка попадут “в десятку”, но это может быть опасно, так 
как близкий взрыв способен отнять у Вас много энергии. Кроме того, Вы можете исполь- 
зовать еще один способ - “быстрый огонь”. В этом случае наилучшее оружие - 
СНАМСУМ САММОМ, но скорее всего после этой схватки у Вас не останется для него 
патронов! 


АЗЗАШТ СОММАМПЕК - Командиры десанта. Эти существа похожи на ожиревших лю- 
дей, нижняя часть тела которых переходит в этакое подобие "летающей тарелки". Пере- 
двигаются по воздуху, очень маневренны, имеют на вооружении ракетные установки, 
чрезвычайно опасны. Они могут появляться очень неожиданно. Для атаки с дальней дис- 
танции АЗЗАИЛ СОММАМОЕК используют ракетные установки. После смерти от них 
могут оставаться боеприпасы для КОСКЕТ РКОРЕЦЕО СКЕМАПЕ. Чтобы убить АЗЗАИТ 
СОММАМОЕВ мало просто иметь хорошее вооружение. Используйте СНАИМСИУМ 
САММОМ или ОЕУАЗТАТОВ и двигайтесь как можно больше! Огонь АЗЗАШТ 
СОММАМПЕК'а не прекращается ни на секунду! 


РВОТО7ОЮ ЗИМЕ - Наиболее опасный вид - протозоидные слизняки. Они появляются 
из яиц, внешне представляют собой зеленую бесформенную массу. Их нервная система 
проста так же, как и цель жизни - высосать Ваш мозг и оставить на полу безжизненное 
тело. Они очень подвижны, так как имеют эластичное тело. РРЕОТО7ОШО ЗИМЕК пере- 
двигаются по полу и потолку, при этом в них очень трудно попасть, так как, используя уп- 
ругость своего тела, они уворачиваются от выстрелов, перепрыгивая на противополож- 
ную стену. После того как они доберутся до Вас, РРОТОРО!О $ИМЕК взбираются по но- 
гам для того, чтобы нанести завершающий смертельный удар, при этом Вы увидите пе- 
ред собой огромный глаз. Расстреливайте их с дальней дистанции. Самое лучшее и наи- 
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менее нервное - уничтожить РРОТО7ОЮ ЗИМЕЕК, когда он еще в яйце. Если у Вас это не 
получится, то не мешкайте, когда увидите перед собой огромный глаз - стреляйте не за- 
думываясь! 


Кроме описанных персонажей, есть еще три, которые встречаются крайне редко 
(Они очень опасны, так что будьте предельно внимательны при встрече с ними!) 


ВАТИЕШОВО - Король сражений - огромный повелитель, командующий войсками при- 
шельцев. Это огромный монстр с красными глазами, его птичьи конечности закованы в 
латы, его голова, больше похожая на голый череп с огромными клыками, защищена шле- 
мом. В правую руку ВАТТЕГОКО'а имплантирован пулемет. Его шаги заставляют содро- 
гаться землю, а оглушительный рев разрывает воздух так же, как артиллерийский огонь 
и минометные выстрелы разрывают Ваше тело. У него нет слабых мест... - только безжа- 
лостность и ловкость могут сделать Вас победителем! ВАТИЕТОКО впервые встречается 
в конце первого эпизода и, естественно, не оставит Вас в покое и в двух остальных эпи- 
зодах. 


ОУЕВГОВР - Повелитель. Об этом биологическом оружии пришельцев практически ни- 
чего не известно. Его формы напоминают лягушку: выпученные глаза, длинные конечно- 
сти. На его массивной спине установлена ракетная установка. Поведение и уязвимые 
места ВАТИЕГОВО'а остаются тайной. Вы встретите его лишь один раз во втором эпизо- 
де, но поверьте - этого будет более, чем достаточно. 


ТНЕ СУСЁОЮ ЕМРЕВОВЕ - Император. Это последний предводитель пришельцев. Импе- 
ратор - одноглазое чудовище, больше похожее на робота, чем на биологическое созда- 
ние. Основная часть его тела сделана из металла. Вместо рук у ТНЕ СУСО!О ЕМРЕКОК 
ракетные установки. Еще никто из людей не сумел подобраться к нему близко и остаться 
в живых! Кто знает, может, Вам повезет больше. ТНЕ СУСЕОШ ЕМРЕКОК появится толь- 
ко в конце третьего эпизода. 


НЕСКОЛЬКО СОВЕТОВ 


На каждом уровне есть секретные комнаты. В них обычно находится оружие или по- 
лезные предметы. Для того чтобы попасть в эти секретные области, потребуется вся Ва- 
ша фантазия! Сразу отмечу, что, кроме “обычных” способов поиска комнат, можно вос- 
пользоваться ЕТРАСК, что намного облегчит задачу. Практически ни один ящик или вы- 
ступ не является просто декорацией! Обычно именно с их помощью (то есть запрыгнув 
на них) можно достичь цель. Если в стене есть трещина, то выстрел из ЕРС наверняка от- 
кроет Вам потайной ход или комнату. Иногда даже абсолютно гладкая и крепкая стена 
может “пасть” от этого оружия. Кое-где Вы встретите ряды кнопок. Обычно все, кроме 
одной из них, надо нажать, чтобы открыть какую-либо дверь или “убрать” стену. Помни- 
те, что все выключатели в игре имеют смысл! Не пропускайте ни один из них. 

Иногда на стенах Вы увидите вентиляционные решетки. Их можно разбить ударом 
ноги или выстрелом, после чего спокойно пролезть в открывшийся коридор. 

Постарайтесь не пропускать потайные комнаты, потому что они могут являться “клю- 
чом” к прохождению уровня! 
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Кроме того, на восьмом уровне второго эпизода Вы попадете в комнату, в которой, 
на первый взгляд, нет выхода, разумеется, за исключением того, через который Вы во- 
шли. Но это не так! В центре этой комнаты расположена абсолютно черная доска - это и 
‘есть выход! Просто войдите в нее с одной из сторон. 

Первый эпизод состоит из пяти уровней, но, кроме них, есть еще один тайный - 
ЗЕСКВЕТ 1Е\УЕЕ. Чтобы попасть на него с четвертого уровня, Вам надо, проплывая по под- 
земной реке, разрушить стену (в том месте, где есть трещина). После чего перед Вами 
откроется потайная комната, в которой и будет “заветная” кнопка. Кроме того, на 
ЗЕСКЕТ 1ЕУЕЕ можно попасть и с пятого уровня, но об этом будет рассказано чуть позже. 
Если же Вы поставили своей целью просто пройти игру до конца, не пытаясь найти все 
тайные комнаты, “Ваша кнопка” находится дальше по течению реки. 

Теперь немного о ЗЕСВЕТ 1ЕУЕ|, а точнее, о том, как его закончить. Для этого Вам на- 
до найти ракету и запустить ее. Первое, мы думаем, Вы сделаете и без нашего вмеша- 
тельства. Что касается второго, сначала Вам надо зайти в саму ракету и подготовить ее 
к старту, воспользовавшись карточкой, после этого спуститесь вниз. Там Вы увидите не- 
большую комнату-подвал в левом углу здания на противоположной стороне. Именно в 
ней и находится пусковой выключатель. После того, как ракета взлетит, цель будет прак- 
тически достигнута. “Заветная” кнопка находится в месте старта ракеты. 

Иногда Вам может показаться, что Вы обшарили все уголки на уровне, но это впечат- 
ление ошибочно, так как путь к выходу может скрываться не только за стенами или 
дверьми, но и под водой! Когда Вы плаваете на поверхности (воды или отравленной зе- 
леной жидкости), нажмите на клавишу “7”, с помощью которой можно опуститься на дно. 

В третьем эпизоде первое, что Вас ожидает - прыжок с высотного здания. Чтобы поте- 
рять меньше энергии, постарайтесь приземлиться в воду, но после этого не задерживай- 
тесь там надолго! Кроме уже привычных врагов-пришельцев, Вы столкнетесь еще с одним 
видом, но уже земного происхождения - акулами. 

В различных комнатах встречаются мусорные ящики и подобные им предметы. Одно- 
го выстрела достаточно, чтобы разнести их. Иногда там могут быть спрятаны полезные 
предметы, но чаще Вы просто спугнете крыс. На более высоких уровнях там довольно 
часто будут попадаться РКОТО7О!О $ИМЕК. 

Довольно часто встречаются работающие мониторы камер наблюдения, встроенные 
в стены экраны с бегущими полосами. С их помощью можно наблюдать за коридорами. 
Для этого повернитесь к экрану и нажмите на клавишу “ЗРАСЕ”. 

Во многих комнатах удобно стрелять не во врагов, а в стоящие рядом баллоны (огне- 
тушители, газовые баллоны и т.д.). При этом можно спокойно уничтожить всех находя- 
щихся в комнате до того, как Вас заметят, но будьте осторожны - не попадите сами под 
взрывную волну! Используйте этот способ перед тем, как войти в комнату. То же самое 
можно проделать и с помощью Р!РЕ ВОМВ$. Подобные действия избавят Вас от лишних 
проблем. 

Часто бывает полезным использовать отражения в зеркалах для более грамотного 
нападения, но помните, что противник также может видеть Ваше отражение! Самые лов- 
кие игроки могут использовать отражающую способность зеркала для атаки из-за угла с 
помощью ЭНЕИМКЕЕ и ЕВЕЕЙЕК, но будьте крайне осторожны - не попадите в себя само- 
го! Кроме того, ЕКЕЕЙЕК отражается не только от зеркал! 


Бике МиуКет 30 


Теперь о самых сильных врагах. Первый из них ВАТЩЕГОКО. Как уже говорилось-ра- 
нее, он впервые появляется в конце первого эпизода. Для того чтобы справиться сним, 
Вам надо добежать до двери, которая находится в коридоре, расположенном в противо- 
положной стороне комнаты. Здесь расположена “заветная” кнопка, к которой можно 
только подлететь (воспользоваться ЕТРАСК). Но она отправит Вас на уровень шесть - 
ЗЕСКЕТ 1ЕУЕЕ (© нем говорилось выше), после прохождения которого снова надо будет 
проходить пятый, в конце которого Вы опять столкнетесь с ВАТИЕШОЕО‘ом. Итак, чтобы 
убить короля сражений, воспользуйтесь тем, что из-за своего роста он не может пройти 
за Вами в дверь, кроме того, конечно, если не стать прямо в дверном проеме, 
ВАТИЕОКВ не будет стрелять в Вас, и все, что надо сделать - просто расстрелять его из 
любого оружия (лучше всего самого мощного). 

ОУЕКГОКО - гораздо более опасный противник, но, хоть он и похож на лягушку, Вы 
сможете спастись от него в воде. Если быть точным, то в комнате, где появится 
ОУЕЕВЕОЕО, будет ниша в стене, в которой находится вода. После того как Вы запрыгне- 
те туда, повелитель будет у вас как на ладони: единственное, на что он способен в дан- 
ной ситуации - прогуливаться прямо напротив ниши и утробно реветь. Спокойно рас- 
правьтесь с ним, и Вы закончите эпизод победителем! 

Теперь о самом опасном враге - ТНЕ СУСЕО!Р ЕМРЕКОК. Ваша ситуация осложняет- 
ся тем, что схватка с императором проходит на стадионе. Нет ни одного выступа, за ко- 
торым можно спрятаться! Единственное, что мы можем посоветовать - добраться до са- 
мого края стадиона и лечь (клавиша “7”). ТНЕ СУСЕОО ЕМРЕКОК будет обращать на 
Вас меньше внимания - и тогда все дело за быстротой и ловкостью! Стреляйте как можно 
больше, а когда император будет отвечать, постарайтесь уклоняться от его ракет. Это 
довольно сложно, но выполнимо! 

Еще одна деталь, о которой нельзя не упомянуть! На последних трех монстров не 
действуют ЗНКИМКЕК и ГКЕЕЙЕК! Кроме того, они точно могут отличить Вас от двойника 
(НООРЧКЕ). 


Коды 


ОМСЧУР - Позволяет проходить сквозь стены, но в некоторых местах Вы можете просто 
"застрять" в стене и никогда из нее не выйти. 

ОМСОРГИ - Дает бессмертие. 

ОММ/ЕАРОМ$ - Вы получаете все оружие и боеприпасы. 

ОМПЕМ$ - Дает все ключи и предметы. 

ОМУМЕОСК - Открывает все двери без ключа. 

ОМКАТЕ - Отображает на экране скорость вывода кадров. 

ОМ$КШ# - Изменяет уровень сложности, где # - уровень сложности. 

ОМНУРЕК - Дает стероиды. 

ОММОМ$ТЕЕ$ - Убивает всех монстров на уровне. 

ОМАЦЕМ - Выводит на экран сообщение о каком-то майоре. 

ОМ$СОТТУЯ# # - Переносит Вас на другой уровень, здесь первый знак # - номер уров- 
ня, а второй - номер эпизода. 
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ГАМТА$У СЕМЕКАЕ 


ааа Ева оао ИВ 
Зоипа Ваз!ег/РВО /16/АУУЕ, Сгамз И!газоип9/МАХ 


Все чаще и чаще создатели стратегических игр за сюжетом обращаются к жанру 
фэнтези, что позволяет свести на поле боя технику и магию, людей и созданий из сказок 
или страшных историй. Вот и в данном случае Вам предстоит уничтожить Империю Зла 
вместе с ее хозяином Лордом Тьмы (5НАВОУ\УМОКО), используя при этом не только ар- 
мию, состоящую из разных рас: смертных (людей), волшебных созданий, механических 
воинов или даже воинов-зверей, но и магию. Чтобы покончить с этой "темной лично- 
стью", придется изрядно потрудиться, так как компьютер постарается задавить Вас не 
только числом, но и неплохим умением ведения боя. Последнее ставит игру на ступеньку 
выше, чем все ее предшественники, принадлежащие к этому жанру. 

Данное описание, в основном, рассчитано на прохождение кампании, имеющейся в 
игре, но все основные меню выполняют те же функции и в других вариантах игры, а в слу- 
чае необходимости отличия и дополнения будут приведены по ходу описания. 

Перед началом игры в СО-НР версию не забудьте создать в директории, где находит- 
ся эта игра, поддиректорию ЗА\Е$, иначе Вы не сможете сохранять отложенные партии. 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


(Стартовое меню представляет собой несколько окон, информация в которых изменя- 
ется в зависимости от того, на какой из кнопок в верхней части меню Вы кликните (крат- 
ковременно нажмете кнопку мышки). В "чистом" виде это меню показано на рис.1. 

"Окно подсказок" (НЕЕР) встречается во всех меню, правда, конкретное место распо- 
ложения за ним не закреплено, и находиться оно может в любом месте экрана. Но во 
всех меню задача этого окна одна - обозначать названия кнопок или объектов при наве- 
дении на них курсора мыши. 

Первые три кнопки позволяют выбрать тип игры: 


САМРАСМ САМЕ- Начать серию игр. 
РЕАУ А $СЕМАКО - Сыграть отдельный сценарий. 


РЕАУ ИМ ТНЕ АВЕМА - Сыграть отдельный сценарий с расширенными возможностями 
(встроенный редактор). 


[ОАБ 5$АУЕВ САМЕ - В этом меню можно загрузить отложенную партию. 
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[ОАВ РВМ ТУКМ - Это меню служит для загрузки откладок, сделанных в РЕАУ 1М ТНЕ 
АВЕМА. 


ЭТАЕТ САМЕ - Данная кнопка нужна для запуска игры, выбранной в стартовом меню. 
СВЕОП$ - Предоставляет информацию об авторах. 


ОУП САМЕ - Эта кнопка позволяет выйти из игры. 


НЕГР ТОАР ЗАУЕР САМЕ 


СВЕОТТЗ 


ООТТ САМЕ 


рис.1 Схема стартового меню 


ТРИ ВАРИАНТА ИГРЫ 
САМРА!СМ САМЕ 


На наш взгляд, все стратегические игры, основанные не на реальных событиях, рас- 
считаны на проведение длительных кампаний, а отдельные сценарии предлагаются для 
накопления опыта в ведении сражений. Попробуем объяснить на примере этой игры. Во- 
енная кампания всегда имеет некоторую сюжетную линию, объединяющую отдельные 
бои и постоянную армию, опыт которой возрастает с каждым боем. В нашем случае це- 
лью игры служит освобождение пяти континентов от власти слуг Лорда Тьмы и уничтоже- 
нии его самого. Стратегическая сторона дела и распределение денег лежит полностью 
на Вас. На каждом континенте Вас ожидает череда сражений, оканчивающаяся взятием 
неприятельского замка. Количество сражений на всех пяти Землях разное, и у Вас есть 
определенный выбор в месте нанесения удара. Если хотите быстрее закончить завоева- 
ние континента, то старайтесь держать направление атак по центру континента в сторо- 
ну основного вражеского замка. Это связано стем, что враг, видя скорость продвижения 
Вашей армии, постарается оттянуть свои войска на защиту главного замка, и некоторые 
области перейдут к Вам без боя. Каждым континентом управляет один из слуг Лорда 
Тьмы, который по своим силам и возможностям примерно равен одному из четырех геро- 
ев-освободителей (героя, за которого Вы хотите играть, можно выбрать перед началом 
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игры). После окончания битвы все отряды полностью восстанавливают силы и числен- 
ность и перед штурмом следующего замка готовы к сражению. Во время сражения или 
после него к Вашей армии могут присоединиться волонтеры (УОУМТЕЕЕ$}, принадлежа- 
щие к различным расам и родам войск. Волонтеры, имеющие в характеристике в строке 
АВШИТЕ$ запись НЕКО, останутся с Вами либо до победного конца, либо до своей гибе- 
ли. Остальные, покинут Вас после завоевания очередного континента. До и после окон- 
чания сражения, когда Вы еще находитесь или уже вернулись в меню кампании, Вы полу- 
чаете сообщения от Совета Пяти (СОУМС ОЕ НМУЕ) о значении и итогах боя, в которых 
также сообщается о количестве поступивших денег от Совета или найденных Вами пред- 
метах. Когда Вы окончите завоевание одного континента, то появится "глобус", на кото- 
ром стрелкой указывается направление на следующий континент, где и продолжится 
борьба с Силами Зла. Основное различие между континентами заключается в климати- 
ческих условиях и преимущественном ландшафте. Чтобы попасть на последний конти- 
нент, вам придется для начала отвоевать лавовые острова. 

Перед началом кампании Вы можете выбрать себе одного из четырех героев, знания 
и силу которого сможете использовать во время сражений: 


КМСНТ МАЕ$НАЕ САЦ? - Рыцарь является предводителем расы смертных. В его личном 
"арсенале" имеется лишь одно заклинание (НЕА!ЕК) для лечения всех раненых в своей 
армии, его он может применить один раз за всю битву. 


[ОВР МАВСА$ - Лорду также доступны только отряды из расы смертных, но сила атаки 
и броня всех отрядов у него больше на 2 единицы, чем у остальных героев. Это единст- 
венное его преимущество, так как в его арсенале вообще нет никаких магических спо- 
собностей. 


АВСНМАСЕ КВЕЦ. - Маг может набирать свои отряды из расы смертных и расы, обла- 
дающей магическими способностями. Он может пользоваться четырьмя заклинаниями: 
АКЕВАЦ - огненый шар для физического уничтожения противника; ГЕАК - наслать на от- 
ряд противника страх, который снизит моральный дух отряда; \/ЕАКМЕЗ $ ослабить силу 
отряда, нанеся ранения; УУНИЕТУУМО - ураган для уничтожения авиации противника. 
Маг может применять одно из этих заклинаний один раз за тур в течение всей битвы. 


ЗОВСЕВЕЗ$ МОВОКА - Волшебница обладает властью над царством зверей, поэтому в 
ее армии наряду с расой смертных используется и раса зверолюдей. Волшебнице дос- 
тупны два заклинания: НЕАЕ ВЕАЗ$Т - вылечить воинов в отрядах, состоящих из расы жи- 
вотных, РЕАСИЕ - наслать эпидемию на армию противника, которая подействует на все 
отряды противника. Но применить она может только одно из заклинаний в течение всего 
сражения. 


А теперь поговорим о пользовании меню при прохождении кампании. После загруз- 
ки, стартовое меню уже настроено для запуска кампании. Вы можете сразу начать игру 
или предварительно изменить некоторые вещи, сильно влияющие на ход игры. Для нача- 
ла Вы можете выбрать себе одного из четырех героев, каждый из которых обладает чем- 
то особенным. Портрет героя Вы увидите в окне 1.3, а его имя в окне 1.4. Кликая либо на 
потрете, либо на стрелках в окне 1.4, Вы можете выбрать подходящую кандидатуру, а 
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если хотите присвоить герою новое имя, то воспользуйтесь кнопкой СНАМСЕ МАМЕ. В 
окне 1.1 под заголовком ВАСКСКОЧМО дается небольшая "предвыборная" характери- 
стика героя и под заголовком АБУАМТАСЕ$ - его уникальные способности. В окне 1.2 
(под заголовком ГЕАСИУМУ) можно установить сложность игры: 


ЕАД$У - Легкий. 
МЕБШМ - Нормальный. 
НАКО - Тяжелый. 


СУЗТОМ - Кликнув на этой кнопке, Вы можете самостоятельно переустановить различ- 
ные параметры, влияющие на сложность прохождения кампании. Это происходит в поя- 
вившихся под заголовком СУЗТОМ$ ЕТИМ С$ двух рамках: 


Со] - Установить количество поступающих денег. 
[еуе! - Установить опыт войск противника. 


Для легкого уровня в обоих рамках устанавливаются показания -2; для нормального 
уровня 0; для трудного +2. После установки опций кликните на ЭТАЕТ САМЕ, и Вы начне- 
те кампанию. 


Кампания начинается с меню (меню кампании), в котором можно закупить новые от- 
ряды, распределить средства на исследования новых видов войск и указать место сле- 
дующего сражения. При выборе места сражения основную часть экрана занимает кар- 
та материка. На ней Вы увидите несколько замков, один из которых принадлежит Вам, и 
значки с рисунком черепа, обозначающие места будущих сражений. Полоса под картой 
разделена на две части, но в этом меню работает только правая половина. В ней при 
наведении курсора на какой-нибудь объект на карте будет появляться либо его назва- 
ние, либо приглашение к атаке (АТТАСК...). И осталось упомянуть еще четыре кнопки, 
расположенные столбиком слева от карты. 


МАМАСЕ УОЧЕ АЕВМТ - Кликнув на этой кнопке, Вы попадете в новое меню, где сможе- 
те закупить новые отряды, обновить имеющиеся на более мощные (эту возможность име- 
ют не все из четырех героев}, которые появляются после завершения исследований, и 
распределить магические предметы, попавшие Вам в руки во время занятия различных 
построек в предыдущих сражениях. Схема этого меню дана на рис.2. 


Для начала рассмотрим кнопки, доступные на этом экране: 


Моуе Нет То рос! - Снять магический знак с отряда. 

О15Бапа - С помощью этой кнопки Вы всегда можете отказаться от услуг любого отря- 
да, но надеяться на возвращение денег в этом случае не приходится. 

Ригсвазе - Данная кнопка позволит приобрести какой-либо отряд. 

рагаде - Выбрав эту кнопку, можно нарастить мощность отряда. 

Ехн - Эта кнопка позволит Вам выйти с этого экрана. 
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СОВВЕМТ АВМУ 
МАУ ВОУ 
...ОМТТ 


ТТЕМ РООЬ 


ЗЕБЕСТ СЪА$$ 


2..6 


МОУЕ ТТЕМ ТО РООЬ 


ОТ5ВАМО 
ОРСКАОЕ 
РОВСНАЗЕ 
ЕХТТ 


рис.2 Схема меню покупки армии 


В окне 2.1 показана армия, с которой Вы начинаете кампанию. Если количество 
имеющихся в Вашем распоряжении отрядов превышает размер окна, то по его бокам 
появится пара стрелок, необходимых для прокрутки списка. Под рисунком отряда можно 
встретить два знака: желтый кружок - показывает, что у отряда есть какой-то магический 
предмет, и галочка - говорит, что это отряд присоединился к Вам во время или после по- 
следнего сражения. Окно 2.2 состоит из кнопок, кликая на которых Вы сможете выбрать 
род приобретаемых войск. Когда Вы кликните на кнопке с названием рода войск, то в 
окне 2.3 вы увидите рисунки отрядов, из которых этот род войск состоит на данный мо- 
мент, и вот их то Вы можете приобрести. Кликнув на одном из рисунков, Вы получите на- 
звание расы и тип отряда в окне 2.4, его подробные характеристики в окне 2.5. Кликнув 
вокне 2.4 на имени отряда (верхнее предложение) можно дать отряду новое имя. Между 
окнами 2.4 и 2.5 Вы увидите пять пустых изображений щита. По мере того, как отряд бу- 
дет набирать опыт во время сражений, они начнут заполняться. Один полный щит равен 
100 единицам опыта (ЕХРЕКЕМСЕ), а одна белая звездочка на щите соответственно два- 
дцати единицам. Вместе с ростом опыта будут расти мощность защиты и оружия. О воз- 
можном количестве приобретаемых отрядов Вы узнаете из строки МАУ ВИУ...ОМП. В 
этом меню также можно обменивать магические предметы между отрядами. Имеющиеся 
у Вас предметы перечислены в окне ТЕМ РОС (окно 2.6}. Чтобы дать отряду предмет, 
следует вначале выбрать отряд в окне 2.1, а потом кликнуть на нужном предмете в окне 
2.6. Чтобы отобрать предмет у отряда, также сначала надо кликнуть на этом отряде, а 
потом на кнопке МОУЕ ТЕМ ТО РОС(. 

Процесс закупки отрядов происходит следующим образом: сначала Вы выбираете 
род войск, к которому относится данный отряд в окне 2.2, потом выбираете класс отряда 
в окне 2.3 и кликаете на кнопке РИВСНАЗЕ. В результате проводимых исследований в 
каждом роде войск у Вас будут появляться более сильные, лучше вооруженные, с мощ- 
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ной защитой отряды, которые при наличии денег Вы можете нанять вновь, либо обновить 
предыдущие (только, если отряд принадлежит к расе смертных). Это происходит следую- 
щим образом: когда Вы закончили сражение и вернулись в меню кампании, то Вы може- 
те получить сообщение: <МЕ\\... (род войск, тип отряда) АУАШАВИЕ>, в котором говорит- 
ся о появлении нового типа отряда. Теперь Вы должны зайти в меню покупки и в окне 2.] 
кликнуть на отряде, принадлежащем к тому же роду войск и типу отряда, что и новый от- 
ряд. В результате в окне 2.3 Вы получите сообщение <РО$$!8Е ОРСКАОЕ5> вместе с 
рисунком и ценой отряда. И если теперь кликнуть на этом рисунке отряда в окне 2.3, то 
засветится кнопка УРСКАПЕ, кликнув на которой, Вы завершите этот процесс. Обнов- 
лять можно отряды, принадлежащие одному роду войск. При отсутствии возможности 
обновления в окне 2.3 Вы увидите такое предложение: <МО УРСКАВЕ$ СУККЕМТУ 
АУАШАВИЕ>. Волонтеров, присоединяющихся во время кампании, и отряды, принадлежа- 


щие к другим трем расам, обновлять нельзя, и в этом случае Вы будете получать сообще- 
ние: <ТН!$ УМП МАУ МОТ УРСКВАПЕ>. 


АЦОСАТЕ ВЕ\М/АКО$ - С помощью этой кнопки можно попасть в меню исследований. 
Оно необходимо для распределения денежных поступлений между исследованиями но- 
вых типов отрядов в каждом существующем роде войск и средствами, на которые Вы мо- 
жете купить или обновить отряды. Сами исследования нужны для получения более совер- 
шенных отрядов. Основную часть меню занимает список родов войск, расположенных 
под заголовком % ТО КЕЗЕАКСН, и кнопок для регулировки отчисляемых денег на иссле- 
дование для каждого рода под заголовком % ТО ИМСОМЕ. Под этими двумя столбцами 
Вы увидите остающийся Вам процент от суммы всех денежных поступлений (% ТО 
ЗРЕМО...%). В оставшихся столбцах, количество которых зависит от числа имеющихся в 
Вашем распоряжении рас отрядов, Вы сможете наблюдать, на какой стадии находятся 
исследования. Все произведенные Вами изменения в распределении средств будут отра- 
жаться только после текущего сражения. Первоначально на исследование каждого клас- 
са выделяется по 7% от дохода. Мы же предлагаем изменить расходы следующим обра- 
зом: увеличьте расходы до 10% или более на исследование НЕАУУ ИМРАМТКУ (тяжелая 
пехота), ЭКВМИ$НЕК (застрельщики} или ИСНТ САУАЕКУ (легкая кавалерия), АКСНЕК 
(лучники), САУА!КУ (кавалерия) и КУ НУМТЕЕ (истребительная авиация). А для осталь- 
ных классов оставьте всего по 1%. В этом случае Вы очень скоро получите сильную, хотя 
и несколько не полноценную армию и достаточное количество денег на покупку и об- 
новление армии. Постарайтесь всегда оставлять на "карманные расходы" не менее 35%. 


ЗА\УЕ САМЕ - Эта кнопка, как всегда, позволит Вам отложить текущую партию. 


ОУПТ САМЕ - Вернуться в стартовое меню. 


РЕАУ А $СЕМАВО 
Кликнув в стартовом меню на данной кнопке, Вы сможете выбрать один из сценариев 
и опробовать в нем свои силы. Выбора Вам здесь практически не оставляют. Играть при- 
дется за указанного героя с готовой армией, которая к тому же уже расставлена на кар- 
те. От Вас требуется совсем немного - добыть победу. После чего Вас благополучно 
вернут в стартовое меню. 
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Ненадолго вернемся к стартовому меню. При выборе отдельного сценария окна при- 
мут следующий вид: в окне 1.1 разместится список имеющихся сценариев, кликая на ко- 
торых Вы можете прочитать небольшую предысторию к нему, которая, в свою очередь, 
появится в окне 1.3. В окне 1.2 Вам опять предложат установить уровень сложности игры, 
авокне 1.5 Вы сможете распределить роли игроков, так как в данном случае можно иг- 
рать вдвоем. Выбор типа игроков происходит путем кликанья на двух кнопках: 


НОМАМ - Игра с человеком. 
СОМРЧУТЕК - С компьютером. 


Данные кнопки располагающихся справа от обозначения игроков (РИАУЕК 1 и 
РЕАУЕЕ?). 

С помощью этих сценариев Вы сможете немного освоиться в игре и набраться опыта 
перед затяжной кампанией. Попробуйте заставить играть компьютер сам с собой и по- 
следите за его действиями. 


РЕАУ 1М ТНЕ АВЕМА 

В игру встроен небольшой редактор, позволяющий устроить сражение на выбирае- 
мой местности, включая карты всех сценариев, с установкой количества выделяемых де- 
нег, качеств героя, опытности отрядов и остального. Здесь Вы можете сыграть как с ком- 
пьютером, так и с человеком. Включив в стартовом меню этот тип игры, Вы увидите, что 
задействовано всего одно окно 1.5, в котором Вы можете указать тип игроков, после че- 
го остается только кликнуть на кнопке ТАКТ САМЕ. 

Меню редактора позволяет установить Вам следующее: 


ТОИВМ РВМ ОМ/ОЕРЕ - Появляется при игре человека с человеком и связана с сетевой иг- 
рой. Если Вы оставите положение ОМ, то в игре никаких изменений не будет. А вот если 
поставите ОЕЕ, то придется маяться с каждым ходом. В этом случае перед каждым ходом 
вводятся пароли, которые Вы назовете по просьбе компьютера после расстановки куп- 
ленных войск на карте, и каждый ход откладывается (загрузка происходит с помощью 
кнопки [ГОА РВМ ТОКМ в стартовом меню, а сама откладка происходит в те же файлы, 
что и в кампании). 


ТОВМ НРОЕМ ОМ/ОРЕ - Также появляется при игре двух людей и позволяет открыть или 
закрыть отряды противника во время Вашего хода, так как во время игры эта кнопка в иг- 
ровом меню не работает. 


А!1МСОМЕ - Регулирует денежный приход во время сражения и появляется только при 
игре с компьютером. 


А! ТЕ\УЕЕ - Также появляется во время игры с компьютером и позволяет установить уро- 
вень опытности отрядов. 


МАХ УМП СВАВЕ - Установка опытности отрядов. Если Вы поставите РЕАУЕК ЗЕТ, то 
сможете регулировать опытность в следующем меню и выставить разное значение для 
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обоих игроков. Если поставите пункт СКАПЕ 0-5, то установите конкретное значение от 
0 (отсутствие опыта] до 5 (максимум, отображаемый пятью щитами). 


105$ ИМП - Процент потерь одной из сторон, при достижении которого второй сторо- 
не засчитывается победа. Если Вы установите 0%, то игра кончится сразу после передви- 
жения одного из отрядов, игрока, начинающего сражение. 


ТИВМ ИМП - Количество туров, отводимых на достижение победы. 
МАР 5Е1ЕСПОМ - Выбор карты, на которой развернется действие. 


Ахе4 тар - Стандартний набор карт. В нижней части появится список карт из имею- 
щихся сценариев. 

Рапдот тар - Если Вы выберете эту кнопку, то место списка карт из сценариев зай- 
мут два блока кнопок, необходимых для генерирования карты. 

Зе!ес! сопйпеп! - Эта кнопка позволяет определить тип местности: РЕАИМ$ - равнина, 
КЕ - ледник, УМСИЕ - джунгли, ОЕЗЕКТ - пустыня, УОЕСАМО - окрестности дейст- 
вующего вулкана. 

Теггат - Данная кнопка позволяет выбирать тип основного ландшафта: С(ЕАК - "чис- 
тая" поверхность, КОЧУСН - неровности, МОУМТАЙМ - горы, З\М/АМР - болота, 
\У/ООВ$ - леса. 

Ропе - Подтвердить выбор. Кликнув на ней, Вы попадете в следующее меню. 


РВЕУОЧЦ$ - Листать список со сценариями. 
МОЕЕ - Листать список со сценариями. 
РОМЕ - Кликнув на ней, Вы перейдете в следующее меню. 

Центральную часть нового меню занимает портрет героя, за которого Вы будете иг- 
рать. Также в окне с портретом стоит надпись "РЕАУЕК...", говорящая об игроке, для ко- 
торого Вы делаете следующие установки: 

МАХ УМП СКВАПЕ - Если в настроечном меню в таком же пункте Вы выставили РЕАУЕВ 
ЕТ, то здесь можете выставить опытность отрядов для текущего игрока. Одна единица 
равна одному полному щиту. 


ИМТ ИМП - Максимальное количество отрядов в армии, которое может купить игрок. 


РОВСНА$Е АВМУ СОШО - Регулировка количества денег, которые даются на покупку 
армии. 


ЗТАВТИМС СОШО - Начальная сумма денег, с которой Вы начинаете сражение и кото- 
рая понадобится на покупку новых отрядов или рекрутирование воинов для неполных от- 
рядов. 


158 


Ратазу Сепега! 


НЕКОЕ$ АН.О\М\ЕР - В дополнение к обычному набору войск игроку достается еще один 
набор отрядов в каждом роде войск. Отличительным признаком этой группы является за- 
пись НЕКО, находящаяся в характеристиках в строке АВШИТИЕ$. А подробней об этой 
группе вы узнаете ниже. 


МО НЕКОЕ$ АЦО\\ЕР - Отсутствие в меню покупки группы отрядов, описанной в пре- 
дыдущем абзаце. 


СНАМСЕ МАМЕ - Сменить имя игрока. 


ВИО АЕМУ - Закупка армии. Основная часть меню не отличается от уже описанного 
выше. В нем только отсутствуют кнопки для распределния предметов и появился ряд но- 
ВЫХ кнопок: 


Рогсразе - Покупка выбранного отряда. 

Ое!е!е - Удаление отряда из армии (предварительно надо кликнуть на ненужном от- 
ряде). 

Агепа - Загрузить армию из сценария. 

Сатра!оп - Загрузить армию из кампании. 

Зауе агту - Сохранить купленную армию. 

С!еаг агту - Уничтожить набранную армию (деньги возвращаются). 

Ропе - Закончить покупку, после чего Вам предстоит расставить армию на карте и 
начать игру. 


Так как в данном случае Вы сможете сыграть только один бой, то Вы лишены возмож- 
ности набрать магических предметов и увеличить опытность отрядов. На стыке окон 2.4 и 
2.5 располагается пять “щитов”, говорящих об опытности отряда. Для покупки одного 
щита надо кликнуть на первом слева щите, для покупки двух - на втором слева и так да- 
лее. Когда Вы наведете на щит курсор, то в строке подсказок появится надпись ЕТ ТО 
1ЕУЕЕ 0-5, которая поможет определить значимость щита. Для устранения щита надо 
кликнуть еще раз на первом слева щите. Стоимость одного щита зависит от стоимости 
отряда: чем она больше, тем больше стоимость щита. В окне 2.5 слева от ТЕМ также на- 
ходится щит, кликнув на котором, Вы сможете закупить какой-нибудь предмет. Этот про- 
цесс в строке подсказок называется КЕЕСИЛР ИМП. Учтите, что выделяемые для покупки 
армии деньги можно использовать только в этом меню, так что можете покупать все, что 
приглянется. 


АЦТО ВИПШО АКМУ - Автоматическая закупка армии, после которой идет расстановка 
армии на карте и игра. 


АБУАМТАСЕ$ - Качества игрока, из которых реальное применение имеют следующие: 
М/АВГОВО - дает прибавку в 2 единицы к силе оружия и защите всех отрядов; ЕМСИМЕЕК 
- знания инженера понадобятся для восстановления отрядов из расы мехов, если они у 
Вас есть; АКСНМАСЕ - к имеющемуся набору войск добавляются отряды из расы с вол- 
шебными способностями; МЕСН МАЗТЕК - к имеющемуся набору добавляются отряды 
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из расы мехов; ВЕАЗТ МАЗТЕК - к имеющемуся набору добавляются отряды из расы 
зверей. 


ИГРОВОЕ МЕНЮ 


Независимо от типа выбранной игры игровое меню будет одно и то же. Основную 
часть его занимает игровое окно, по бокам которого расположены управляющие кноп- 
ки. Над игровым окном находятся три окошка: в левом показано количество золота в Ва- 
шей казне, среднее окне - это окно подсказок, а в правом окне зачем-то дается номер 
клетки, на которую показывает курсор. Под игровым окном располагается еще пара 
окон. Когда Вы кликнете на одном из своих отрядов, то в левом окне дается название, 
количество человек, класс и опытность этого отряда, а если Вы попробуете атаковать 
противника, то в этом же окне Вы получите справку о возможном исходе боя, в которой 
приводится возможное количество убитых и раненых для обоих сражающихся отрядов 
(выдаваемые результаты не всегда сходятся с действительностью). В правом окне дается 
имя, численность, класс и опытность отряда, на который указывает курсор. Теперь раз- 
беремся с кнопками опций в левой от игрового окна колонке: 


РА$Т (ОАО САМЕ - Быстрая загрузка игры. 


РАЗТ ЗАУЕ САМЕ - Быстрое сохранение игры. Откладка происходит в один файл и со- 
храняется, естественно, последняя откладка. 


САЗТ МА$З5... или САЗТ СНАКАСТЕК $РЕЦ. - Использование магии самого героя. Два 
названия связаны с количеством имеющихся заклинаний. Если оно одно, то будет первое 


название с названием заклинания. Если несколько, то второе, и при кликанье на кнопку 


Вы попадете в подменю, где найдете несколько новых кнопок, каждая из которых может 
вызвать одно из заклинаний. 


ТОКМ АММАТЮМ ОМ/ОЕЕ - Включение/выключение анимационного сопровождения. 
ТОКМ МУ$С ОМ/ОЕЕ - Включение /выключение музыкального сопровождения. 
АБ.ЛУ5Т $5ОУМО ЕГЕЕСТ$ - Включение/выключение звуковых эффектов (некоторыми из 
которых, кстати, неплохо пугать соседей). Кликнув на этой кнопке, Вы получите следую- 
щие четыре: 

Тигп зоипа еНес! ур - Увеличить громкость звуковых эффектов. 

Тугп зоуп4 еНес! 4о\ип - Уменьшить громкость эффектов. 

Тугп зоупа еНес! оп/оН - Включить/выключить эффекты. 

Ехй тепу - Вернуться в основное меню. 


1ОАБ САМЕ - Загрузить партию. 


ЗАУЕ САМЕ - Сохранить партию. 
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ООП САМЕ - Покинуть игру. 


РИВСНА$Е ИМП - Закупка отрядов. При наведении курсора на эту кнопку в окне под- 
сказок появится надпись "..[ЕЁТ", показывающая максимальное количество разрешен- 
ных к закупке отрядов. Если лимит мест в Вашей армии исчерпан, то кнопка работать не 
будет. Само меню похоже на меню покупки в начале сражения (рис.2), но только без ок- 
на 2.6 и того, что расположено сверху и снизу от него. Под окном 2.5 появится надписи: 
СОТ - стоимость выбранного отряда; АУАШАВЕ СОШО - количество имеющегося золо- 
та; а также кнопка РУКСНА$Е, кликнув на которой Вы купите выбранный отряд, и 
САМСЕЕ для возвращения в игру. Если во время этапа размещения войск на карте Вы 
расположите не все отряды, то поначалу вместо кнопки для покупки будет находиться 
кнопка РЕАСЕ УМП, позволяющая выставить оставшиеся в резерве отряды, но район 
расположения этих отрядов ограничивается Вашими городами. 


ЕМО ТОКМ - Передать ход противнику. 

В правой от игрового окна колонке располагаются окна для работы с картой: 
НОЕ А! МО\Е - Показывать перемещение противника во время его хода. 
ЗРОТ НОЮБЕМ УМП/НЮЕ ИМП - Открыть место положение отрядов противника. 


УНОМ/ $СОЕЕ - Вызывает таблицу потерь с обеих сторон для всех родов войск и клас- 
сов отрядов в идущем сражении (ВАТИЕЕ 10$$Е$) и на протяжении всей кампании 
(САМРА!СМ 1О$$Е$}. 


ЗНОМ/ НЕАТН/$НО\М/ \/ОУМО$/НЮЕ М/ОЧУМО$ - В квадратиках под рисунком соот- 
ветствующего отряда показывает цифрой количество боеспособных солдат, количество 
раненых или вообще убирает этот квадратик. 


УЕМ/ ЗТКАТЕС!С МАР - Посмотреть на общую карту места сражения. На ней Вы увиди- 
те расположение построек и помеченных флагами городов, которые Вам надо захва- 
тить; расположение Ваших отрядов и отрядов противника (если Вы воспользуетесь одной 
из предыдущих кнопок), показанных значками с символами и различающихся по цвету. 
Также Вы можете увидеть, какие из Ваших отрядов еще способны к активным действиям - 
посреди их эмблемок сверкает белая точка. В этом меню Вы также можете пользоваться 
всеми кнопками, расположенными в правом ряду. Если кликнуть на какой-либо точке на 
общей карте, то Вы вернетесь в игру, и на экране увидите указанную местность. 


МЕ\М/ СВОУМО УМП/ЕИМС УМП - Наземные и летающие отряды могут помещаться на 
одной клетке и, чтобы посмотреть, какой из отрядов занимает данную клетку, Вам следу- 
ет кликнуть на этой кнопке, которая покажет либо все наземные отряды (летучие будут 
изображены в виде птички в верхней части клетки}, либо - все летучие отряды (наземные - 
уменьшит и поместит в нижней части клетки). 


НОЕ/ЗНО\\ НЕХЗЮЕ$ - Обозначает границы между клетками на карте. 
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ЗНО\М\/ ТЕВВАИМ/УМП$ - Убирает с поля боя все отряды и открывает Вашему взору 
только местность (при повторном клике возвращает отряды на их места дислокации). 


ТОВМ МЕУУ МОРЕ ОМ/ОРЕ - Когда Вы кликнете на этой кнопке, то курсор примет вид 
лупы, при помощи которой удобно просматривать характеристики отрядов. 


СОТО ИМП - Это меню поможет отыскать любой из Ваших отрядов на карте. Меню со- 
стоит из клеток, в каждой из которых дается рисунок отряда, его имя и класс, набранный 
опыт, количество убитых и раненых. Если отряд еще не передвигался, то рисунок его бу- 
дет светлого тона, а если уже исчерпал свои ресурсы на этот ход, то рисунок будет тем- 
ным. Кликнув на рисунке с изображением отряда, у которого еще ход не сделан, Вы ока- 
жетесь на игровом поле, а курсор мыши будет наведен на указанный отряд. 


МЕХТ ИМП - Перейти к управлению следующим отрядом (который еще имеет ход). 


Вернемся ненадолго к игровому окну с картой. На карте помимо двух армий присут- 
ствует довольно разнообразный ландшафт, который в некоторых сценариях представля- 
ет собой довольно сложное препятствие, мешающее передвижению армии. Так, напри- 
мер, в горах войска могут передвигаться через них только по одной клетке за ход для 
всех наземных отрядов; реки неплохо преодолевает кавалерия, особенно легкая, а ле- 
са, болота и неровности затрудняют движение всех отрядов. Тип местности не влияет 
только на передвижения авиации. Еще по карте разбросаны города, дающие при их за- 
хвате в зависимости от размера от 5 до 20 золотых, и различные развалины, в которых 
(если Ваши войска их занимают) могут обнаружиться деньги, магические предметы или к 
Вам присоединится какой-либо отряд. Для захвата построек достаточно ввести в них лю- 
бой из наземных отрядов, после чего рядом с этим городом появится Ваш флаг (красного 
цвета) и по центру экрана появится сообщение о найденном предмете. 

Если Вы играете честно, не включая показ мест расположения отрядов противника, 
то на карте зона, находящаяся под бдительным оком Вашей армии, выделена более 
светлым оттенком, и Вы сможете увидеть только отряды противника, находящиеся в этой 
зоне. Для перемещения своих отрядов достаточно кликнуть на выбранном отряде и на 
той клетке (в пределах появившейся светлой "окружности"), куда Вы хотите его послать. 
Если противник находится на соседней с Вашим отрядом клетке или на расстоянии (толь- 
ко для артиллерии), позволяющем выстрелить по нему, то Ваш отряд может атаковать 
его. У отрядов, которые можно атаковать, будет мигать точка в середине рисунка. Когда 
Вы укажете своему отряду на противника, стрелка курсора примет вид меча, и если Вы 
кликните теперь, то отряд пойдет в атаку (не забудьте предварительно посмотреть на 
справку о возможных потерях). К сожалению, при управлении отрядом возникает одно 
большое ограничение: Вы можете либо передвинуть отряд и атаковать, либо сначала 
атаковать, а потом уже передвинуть отряд. Это приводит к некоторым осложнениям, свя- 
занным с большими потерями атаковавшего отряда, который впоследствии оказывается 
на "передовой" и может быть уничтожен следующим ходом противника. 

Когда Вы кликнете на своем отряде, который еще не использовался за время текуще- 
го тура, то вместо кнопок опций в левой от игрового экрана колонке, появятся кнопки 
для выдачи распоряжений данному отряду: 
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РЕСВИТ - При больших потерях отряд теряет свою боеспособность, в этом случае его 
следует вернуть в ближайший Ваш город и на следующий ход кликнуть на этой кнопке. В 
результате цифра под рисунком отряда снова станет максимальной, т.е. в отряд вольет- 
ся пополнение (за деньги, конечно), и Ваш отряд восстановит свою боеспособность до 
максимума. 


ВЕЗТ - При наличии в отряде большого числа раненых, Вы можете вылечить их и вернуть 
обратно в строй, пропустив при этом один тур. Для этого в начале хода, не перемещая и 
не атакуя этим отрядом, кликните на этой кнопке. Если рядом находится вражеский от- 
ряд, то свой отряд следует вначале отодвинуть от отряда противника хотя бы на одну 
клетку, иначе восстановится только один раненый, а ход будет потерян. 


Р15ВАМО ИМП - Расформировать отряд. Деньги, потраченные на покупку, Вам не вер- 
нуть, но зато получите одно свободное место в Вашей армии, которое может занять дру- 
гой, более необходимый в сложившихся обстоятельствах отряд. 


ЕХАМИМЕ УМП - Посмотреть характеристики отряда. В появившейся на экране рамке 
находятся, помимо характеристик, три кнопки. Если отряд обладает магическими спо- 
собностями, то на первой кнопке Вы увидите букву "5", а кликнув на ней, узнаете назва- 
ние заклинания и какое оно оказывает действие. Если один из Ваших магов "заколдовал" 
один из Ваших отрядов или отряд сам воспользовался магией, то на второй кнопке Вы 
увидите букву "Е", а кликнув на ней, узнаете, что дает наложенное на отряд заклинание. 
При захвате всевозможных построек Вам будут доставаться различные магические 
предметы, увеличивающие отдельные характеристики отряда, имеющего данный пред- 
мет. Чтобы узнать о характеристиках этого талисмана, кликните на третьей кнопке, на 
которой будет нарисован найденный предмет. Вы также можете получить и более пол- 
ный список данных по выбранному отряду. Для этого просто надо кликнуть на рамке с 
краткими характеристиками этого отряда, тогда появится отдельное меню, занимающее 
весь экран, из которого Вы узнаете все подробности. Чтобы выйти из меню с полными 
характеристиками, надо сделать правый клик мышью, а если Вы воспользуетесь левой 
кнопкой, то сможете просмотреть характеристики всех имеющихся у Вас отрядов по 
очереди. О самих характеристиках речь пойдет в отдельной главе. 


АВОКВТ МОУЕ - Поможет вернуть отряд на исходную позицию (если Вы еще не подтвер- 
дили команду на перемещение). Однако это возможно, если отряд по прибытии на место 
назначения еще не атаковал противника. 


СА$Т ИМП ЗРЕЦ. - Воспользоваться магией, имеющейся на вооружении отряда. Магия, 
используемая отрядами, разделяется на несколько видов и позволяет нанести удар по 
противнику непосредственно или придать своему отряду какое-нибудь преимущество. 
Все подробности Вы узнаете из отдельной главы. После применения магии отряд может 
сделать ход, но атаковать противника уже не может. 


1СМОВЕ ИМП - Отказаться (т.е. оставить его на той позиции, где он находится в данный 
момент) от управления отрядом в текущем туре. 
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ЕХП УМТ МЕМО - Выйти из меню управления отрядом. Необязательно пользоваться 
данной кнопкой, чтобы перейти к управлению другими отрядами. Можно кликнуть сразу 
на другом отряде и перейти к управлению им (сделать правый клик на любой клетке или 
воспользоваться кнопкой МЕХТ ИМП). 


НАУЕ ЗЕСЕ АТТАСК - Эта кнопка появляется только при использовании артиллерии и 
нужна для того, чтобы пушка или катапульта могла выстрелить по противнику перед хо- 
дом, а потом переместиться на новое место дислокации. 


Клик на отрядах противника или на своих, сделавших ход, приводит к появлению окна 
с краткими характеристиками (это окно вызывается также кликом на кнопке ЕХАМИМЕ 
ИМП). Еще один клик на окне с краткими характеристиками вызывает полную характери- 
стику отряда. Если Вы по какой-то причине передумали делать ход выбранным отрядом, 
то сделайте правый клик мышью на нем или кликните на другом отряде. Если вы не убра- 
ли маленькие окошечки под отрядами, показывающие количество здоровых или ране- 
ных, то по их цвету можно определить, использовался ли отряд в течение этого хода или 
нет. Если окно опять же светлого оттенка, то Вы можете воспользоваться данным отря- 
дом. При этом учтите, что у рекрутов, вступивших в Вашу армию во время сражения или 
после него, окошечко изначально другого цвета. 


СОСТАВ АРМИИ И ХАРАКТЕРИСТИКИ ОТРЯДОВ 


Для того чтобы играющий знал, на что способен тот или иной отряд, на каждый отряд 
дается характеристика. По ходу игры, а особенно при прохождении кампании Вы столк- 
нетесь с тремя видами характеристик, которые объединяют много одинаковых показате- 
лей оценки возможностей отряда. Самый первый блок характеристик присутствует в ме- 
ню закупки отрядов. В каждой характеристике дается имя отряда (например ЗКО СВЕЕМ 
ОКАСОМ) и класс, к которому он принадлежит (СКЕЕМ ОКАСОМ). Имя образуется из 
названия класса отряда и числа, стоящего перед ним и обозначающего порядковый но- 
мер покупки отряда. Потом идут следующие показатели: 


КАСЕ - Раса, к которой принадлежит отряд. 

СТА$$ - Класс или род войск, к которому принадлежит отряд. 

МЕГЕЕ - Агрессивность, упорство, стойкость в ближнем бою. 

АКМОКЕ - Броня, показывающая уровень защищенности отряда. 

М5$Е и $КЕМИ$Н - Мощность стрелкового оружия, позволяющего атаковать против- 
ника без потерь отрядам лучников, стрелков и эскадрильям бомбардировщиков. Но это 
оружие есть и у некоторых других отрядов, но оно только дополняет имеющееся, а не яв- 


ляется основным. 


ЗЕСЕ - Мощность атаки осадных машин при стрельбе по цели. 
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АТТАСК$ - Количество атакующих членов отряда. 

ЦЕЕ - Численность отряда. 

МОУЕМЕКТ - Дальность передвижения (в клетках) по ровной местности. 

ЗЕАКСН - Радиус видимости (в клетках) в пределах которого можно увидеть врага. 
МАС/С ОЕЕЕМЗЕ - Магическая защита, спасающая от действия заклинаний. 
ТЕМ - Указан магический предмет, находящийся в данное время у отряда. 

ЗРЕЦ. - Магическое заклинание, находящееся на вооружении отряда. 

АВШТИЕ$ - Специфические качества отряда. 

Ко второму типу относится блок характеристик, вызываемых в игре кнопкой ЕХАМИМЕ 
ИМП. В нем дается половина списка из первого типа характеристик, к которым добавле- 
ны еще три показателя: 

МОКАЕЕ - Моральный дух отряда, от которого зависит успешность его действий. 
РЕАР - Количество убитых в отряде. 


У/ОЧМОЕР - Количество раненых, которых можно вернуть в строй. 


Если теперь Вы кликните на окне с характеристиками второго типа, то получите са- 
мую полную характеристику отряда, в которой появляются еще новые показатели: 


СОЗТ...С ОТО - Стоимость отряда. 

СОВВЕМТ ЦЕЕ - Максимальное количество воинов в отряде. 
МАХ НЕЕ - Текущее количество воинов в отряде. 
ЕХРЕКЕМСЕ - Опыт отряда. 

КИ $ - Количество уничтоженных отрядов противника. 
СИВВЕМТ МОКАЕЕ - Текущий уровень морали отряда. 

МАХ МОКАЕЕ - Максимальный уровень морали отряда. 


СНАМСЕ МАМЕ - Сменить имя отряда. 
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У отрядов в результате длительных сражений повышается не только опыт, но и мощ- 
ность оружия и брони. Поэтому старайтесь беречь более опытные отряды. 

Все отряды делятся на группы по классам и расам. Для начала разберем различия, 
накладываемые принадлежностью к одной из четырех рас (КАСЕ). На наш взгляд, самая 
лучшая из рас - смертные (МОКТАЦ. Они доступны всем героям и составляют основную 
часть любой армии. Основным их преимуществом перед остальными является возмож- 
ность замены (УРСКВАВЕ) старого отряда на полученный в результате исследований но- 
вый, более мощный отряд, с сохранением опыта предыдущего отряда и с затратой мень- 
шего количества денег. Однако у смертных, по сравнению с другими расами, меньшая 
сила атаки и почти минимальная броня, но средняя магическая защита. К расе смертных 
относятся и герои (НЕКО}, которые отличаются от остальных отрядов этого класса наи- 
большей силой атаки и почти самой мощной броней, а показатель магической защиты у 
них колеблется от минимального значения до максимального. Отряды смертных различ- 
ны по составу у двух воюющих сторон: у Вас отряды состоят из людей, у Лорда Тьмы - из 
троллей и прочей нечисти. А вот отряды остальных трех рас одинаковы для обоих сто- 
рон. Раса зверей (ВЕА$Т) отличается средней силой атаки, средней броней и средней 
магической защитой. Отряды из расы, обладающей магическими способностями 
(МАС/С), в первую очередь, характеризует большая магическая защита и сила атаки, 
уступающая только отрядам, состоящим из героев, но все это сводится на нет слабым 
уровнем брони. Преимуществом расы мехов (МЕСН) является наличие мощной брони, 
но это скомпенсировано за счет небольшой силы атаки и наименьшей магической защи- 
ты. К тому же отряды мехов, в основном, насчитывают по 10 машин (у других рас - 15}, 
что еще больше уменьшает преимущество хорошей брони. Правда, мехи во время боя, 
в основном, только ломаются, но для их починки нужны знания инженера. Мехов Вы мо- 
жете получить на втором континенте, играя за любого из четырех героев, а вот инженер 
Вам достанется только на третьем уровне, о чем Вы узнаете из сообщения с фразой: 
<... МЕХ ТНЕ ЕМСЕМЕЕК 5ТЕР$ ЕОКУ/ИАВО ТО СВЕЕТ УОЧ. НЕ РЕЕРСЕ$ ТО ТЕАСН Н5 
ЗКШ. АТ ВЕРАКИМС МЕСНАМ!ИСАЕ УМП ТО УОЦК АКМУ...> - выдаваемого после сраже- 
ния. 

Все имеющиеся отряды разбиты на классы (С1А$$}, объединяющие их по общим при- 
знакам: 


НЕАМУ ПМЕАМТКУ и САУАЕКУ - Тяжелая пехота и кавалерия, на наш взгляд, являются ос- 
новным ядром армии, так как у них наибольшая сила атаки и броня, а у кавалерии к то- 
му же большая маневренность из всех наземных отрядов. 


ИСНТ 1МЕАМТКУ - Легкая пехота не может похвастаться боевыми качествами тяжелой 
пехоты, но она превосходит ее по дальности передвижения и дальнозоркости. 


ЗКВМ/5НЕК и АВСНЕЕК - Стрелки и лучники предназначены для атаки (в защите могут 
участвовать только после накопления опыта). Лучники могут также прикрывать отряды, 
находящиеся перед ними во время атаки противника, что наносит атакующим дополни- 
тельный урон. Но лучники передвигаются медленно, что замедляет общее продвижение 
армии. 
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ИСНТ САУ\АЕКУ - Легкая кавалерия объединила в себе качества кавалерии и стрелков. 
По силе атаки и мощности брони легкая кавалерия стоит между этими классами, но пре- 
восходит их по дальности передвижения, в связи с чем предназначена для быстрых 
контратак. 


ЭКУ НИМТЕВ - Истребители - очень полезный и "универсальный" класс. Они обладают 
самой большой дальностью передвижения и могут атаковать любой другой класс отря- 
дов. Истребителями удобно добивать почти уничтоженные отряды врага или размещать 
их рядом с такими отрядами, чтобы те не могли восстановиться. Истребители прямо 
предназначены для уничтожения лучников, стрелков и осадных машин, которые имеют 
наихудшие показатели брони, но любят отвечать огнем на огонь. В отличие от других 
классов, истребители никогда не отступают, поэтому при многочисленных атаках на них 
могут быть уничтожены противником за один тур. 


ВОМВАБЕОИЕК - Бомбардировщики рассчитаны на нанесение ударов по наземным си- 
лам противника и при атаке остаются вне зоны действия оружия противника. Но если по- 
близости с отрядом противника находится отряд лучников, артиллерия или истребители, 
то бомбардировщики также подвергнутся атаке. 


ЗЕСЕ ЕМСИМЕ - Осадные машины вообще не годятся для ближнего боя из-за слабой 
брони, но зато они способны бить врага с расстояния в 3 или 4 клетки и атаковать авиа- 
цию противника. Самым большим недостатком является малая скорость передвижения, 
сводящая на нет все имеющиеся преимущества. При стрельбе у осадных машин наблю- 
дается очень полезная особенность: если по соседству со стреляющей машиной стоит 
еще одна осадная машина или лучник, с которым рядом находится отряд противника, то 
все эти войска откроют дружный огонь, и при этом право хода потеряет только отряд, 
начавший стрельбу. 


ЗРЕЦ. САЗТЕЕ - Моги, которые вместо обычной атаки могут применить магию, пропуская 
при этом возможность обычной атаки. К сожалению, любому из магов доступно только 
одно заклинание и не всегда самое лучшее: АРРВЕМТИСЕ$ - ученик мага, способный 
лишь заклинанием З./ММОМ ВАМ$НЕЕ напугать противника и иногда заставить отсту- 
пить; СОМИВЕЕ$ - чародею доступно заклинание ОЕАТН У/ОЧМО$, которое он может 
применить на своем рядом стоящем отряде, в результате чего в течение одного хода все 
ранения, нанесенные противнику этим заколдованным отрядом, станут смертельными; 
НЕАГЕВ$ - целитель, с помощью заклинания НЕА( вылечит любой соседний с ним отряд; 
ОВИО$ - друиды обладают очень сильным заклинание АМ!МАТЕ ТВЕЕЗ, которое оживля- 
ет деревья на клетке с противником на любом расстоянии, что приводит к значительным 
потерям в отряде противника, попавшего в ловушку; ЯВЕ УИХАКО$ - огненный колдун, 
поражающий огненным шаром (АКЕЗТОЕМ) отряды противника сразу на 7 клетках, но 
радиус действия заклинания равен 3 клеткам; ЕАВТНМАЗТЕК$ - Хозяин земли, способен 
вызвать землетрясение (ЕАКТНОЦАКЕ), вызывающее падение морали у противника и па- 
нику (действует на расстоянии 3 клеток). 


Теперь разберемся с магическими способностями самих отрядов, которые можно 
прочитать (при их наличии) в строке ЗРЕЦ. в характеристиках отряда. Запомните, что от- 
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ряд может либо атаковать противника, либо воспользоваться магией для атаки. Приме- 
ненное заклинание действует в течение одного хода (тот, во время которого Вы вызвали 
заклинание, и последующий ход противника): 


РОЕЗЕ МАКСН - Увеличивает дальность передвижения отряда, используется самим от- 
рядом. 


АЕМОК - Увеличивает показатель брони на 5 единиц, может использоваться самим от- 
рядом или наводиться на соседний. 


ВЕКЗЕКК - Увеличивает силу атаки на 5 единиц, но уменьшает броню на те же 5 единиц. 
Используется самим отрядом или наводится на соседний. 


СНАКМ - Эта магия применяется на отряде противника, находящемся на расстоянии не 
более 3 клеток, и позволяет взять его под контроль, чтобы атаковать им другой отряд 
противника, который должен стоять на соседней клетке. Если возле противника не ока- 
жется другого отряда, то заклинание теряет силу, и Вы можете попробовать его на ком- 
нибудь другом. 


УИНВЕМИМО - Вызывает воздушный вихрь на расстоянии 3 клеток, который повреждает 
авиацию противника даже на соседних с целью клетках. 


ВЕЕЗ$ - У всех соседних отрядов увеличивается моральное состояние на 10 единиц. 


ИМУ$ИВИИТУ - При его применении Ваш отряд несет меньше потерь, так как становится 
частично невидимым. 


РАТН МАЗТЕК - Применяется самим отрядом или наводится на соседний и позволяет от- 
ряду передвигаться, не обращая внимания на ландшафт. 


КА!ЗЕ ОЕАП - Восстанавливает численность отряда (из числа убитых) и может использо- 
ваться только данным отрядом. 


О1$РЕЕ ОМОЕАО - Позволяет уничтожить один отряд противника, в характеристиках ко- 
торого (в строке АВИТЕ$) стоит УМОЕАО. Но проделать это возможно только, если у 
противника слабая защита от магии. 

ЕАСИЕ ЕУЕ - Увеличивает дальнозоркость отряда на 10 единиц. 


ВКЕЗТОКЕ МОКАТЕ - Восстанавливает уровень морали у самого отряда или его соседа. 


РАМГС - В радиусе 33 клеток снижает мораль у отряда противника и его соседей на 30 
единиц. 
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РЕАТН \У/ОУМО$ - Действует на сам отряд или его соседа и превращает все ранения, 
наносимые этим отрядом, в смертельные, т.е. при атаке этим отрядом противника у того 
раненых не будет, только убитые. 

Как и магией, отличительными качествами (АВИТИЕ$) обладают не все отряды. К тому 
же наличие некоторых качеств ставит существование отряда под угрозу: 


МЕСАТЕ САУА!КУ ВОМО?$ - Сводит на нет преимущества кавалерии и позволяет про- 
тивнику нанести ей большой урон. 


ВООО1О$Т - "Жаждущие крови"- очень агрессивные создания. 


УЦЦМЕРАВЕЕ ТО МЕСН - Уязвимый для расы мехов. Этим страдает почти вся раса, обла- 
дающая волшебными способностями. 


УЧ МЕВАВЕЕ ТО МАСС - Уязвимый для расы магов. Является неотъемлемым признаком 
расы мехов. 


А ЯМСЕЕ ЕМТПУ - Встречается у отрядов с численностью в 10 бойцов и позволяет им 
атаковать как отряду, состоящему из 15 воинов. 


НЕВО - Отличительной особенностью героев, помимо силы атаки и брони, является их 
самоотверженность при атаке. Даже когда в отряде остается один человек, то он будет 
атаковать, как и отряд с полной комплектацией. 


НЕВО!С - Обладают таким же качеством, что и герои, но являются доступными для за- 
купки. 


КЕЗ!ЗТАМТ ТО $РЕЦ - Стойкость к магическим заклинаниям. 


ВЕВ$ЕКК - Берсеркеры имеют дополнительные преимущества при атаке, но мало при- 
годны для защиты. 


РАМСЕ - Дальность стрельбы (только для осадных машин). 


ВЕСЕМЕКАТЕ$ и УМОЕАП - Раненые в отряде возвращаются в строй на следующий ход 
сами (т.е.пропускать ход для лечения не надо). 


РАЗМЕЩЕНИЕ АРМИИ ПЕРЕД СРАЖЕНИЕМ 


С размещением своей армии Вам придется столкнуться при проведении кампании, 
когда перед каждым сражением Вы должны указать местоположение каждого отряда на 
карте (и при проведении сражений, составленных при помощи редактора). Расстановка 
войск происходит на экране, похожем на игровой. Посмотрев на карту, Вы обнаружите 
на ней одну или несколько светлых зон, обозначающих территорию, на которой Вы мо- 
жете расположить армию. В левом нижнем окне Вам покажут, какой отряд следует в дан- 
ный момент разместить. Для установки отряда достаточно сделать левый клик на любой 
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клетке в светлой области карты. Вы можете убрать уже размещенный отряд с карты, сде- 
лав на нем правый клик мышью. Всегда можно установить отряд и на уже занятое место. 
При этом стоявший до этого отряд перейдет в разряд очередников, дожидающихся своей 
очереди попасть на карту. Нет необходимости выставлять отряды в порядке, предлагае- 
мом компьютером. Вы можете воспользоваться кнопками СО ТО УМП и МЕХТ МП для 
быстрого поиска подходящего в данный момент отряда. Летные отряды могут разме- 
щаться на клетках, уже занятых наземными отрядами, но помещать два наземных или два 
летучих отряда на одну клетку нельзя. Все кнопки, применяемые в этом меню, описыва- 
лись в предыдущей главе, за исключением кнопки ЕМР РЕАСЕМЕМТ, кликнуть на которой 
Вы должны после окончания расстановки армии для начала тура. Вы имеете право не 
выставлять все отряды сразу, а выставить их по мере необходимости в течение сраже- 
ния. Но в этом случае зона расстановки ограничивается городами, находящимися под 
Вашим контролем. 


ВОЕННЫЕ ДЕЙСТВИЯ 


Основной задачей в любом бою является победа. Для победы в этой игре надо либо 
захватить города, отмеченные на карте флажками (в кампании), либо полностью уничто- 
жить противника, либо добиться его капитуляции. Компьютер не является сторонником 
принципа "победа или смерть", и поэтому, видя, что эпизод проигран, он предложит Вам 
свою капитуляцию, В этом случае на экране появится сообщение: <ТНЕ ЕМЕМУ ОРРЕК$ 
ЗОВВЕМОЕЕ> - и после его исчезновения вместо левой колонки кнопок появятся всего 
две: в виде руки с поднятым большим пальцем, которую условно можно назвать "да", и 
опущенным большим пальцем, которая соответственно означает "нет". После принятия 
капитуляции эпизод заканчивается. Если же Вы сказали "нет", то Вам придется преследо- 
вать оставшиеся в живых отряды противника до полного их уничтожения (да и оставшие- 
ся города следует занять). Капитуляцию принимать разумно, если на карте не осталось 
ни одной не занятой Вами руины, где обычно попадаются магические предметы или зо- 
лото, или при нехватке лимита ходов. 

Компьютер играет отлично, особенно на сложном уровне, и доставит Вам много не- 
приятных минут, громя Вашу армию. Но, надеемся, Вы сами найдете правильную страте- 
гию и сможете ответить ему взаимностью. При игре на отдельных сценариях можно по- 
беждать, не считаясь с потерями, но такой метод при прохождении кампании не прием- 
лем, т.к. если Вы будете в каждом туре терять полностью некоторые отряды, то на их ме- 
сто придется закупать новые, не обстрелянные, без боевого опыта части, которые не 
смогут противостоять все более опытным и сильным войскам противника. Для набора 
опыта новичками постарайтесь атаковать отряды противника вначале элитными, более 
опытными и сильными отрядами, а вот добивать остатки отрядов можно и свежезакуп- 
ленными частями. 

Большинство отрядов могут атаковать противника только, если его отряд находится 
на соседней клетке, в том числе лучники и стрелки. Происходит это так: если противник 
находится на соседней клетке, то, кликнув мышкой на своем отряде и наведя затем на 
противника курсор, Вы увидите, что он (курсор) принял вид меча (при магической атаке 
курсор становится похож на что-то типа увеличительной лупы). Кликнув мечом на интере- 
сующем Вас отряде противника, Вы заставите свой отряд перейти в атаку. Отряд с ги- 
каньем "наедет" на противника, и на экране появится текстовое окно с итогами боя. В 
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верхней строчке всегда стоит имя и итог для нападающего отряда, а в нижней - для защи- 
щающегося. Перед обеими строчками стоит отличительный знак армии. Итог боя пред- 
ставляет из себя количество убитых (РЕАП - "череп") и раненых (\/ОУМоОЕвр "пятно"). Ре- 
зультаты боя не всегда сходятся с предсказанными и нередко эта разница очень велика. 
В результате сильных ударов один из отрядов может пасть духом или (и} отступить. В пер- 
вом случае в окне с итогом боя под именем отряда появится пометка ВКОКЕМ, а под по- 
страдавшим отрядом появится красная точка, для уничтожения которой придется про- 
пустить ход и воспользоваться кнопкой КЕЗТ. Во втором случае в итогах под именем поя- 
вится пометка ОЗОКВВЕБЕО, и отряд постарается отступить на клетку назад (в противо- 
положную от удара сторону), если там никого нет. Если за отрядом, подвергшимся напа- 
дению, стоит лучник, то в итогах над именем этого отряда появится пометка РЕРЕМ!$УЕ 
АКЕ, говорящая о том, что лучники помогли в обороне и нанесли ответный удар. Не 
удивляйтесь, если при потерях в пол-отряда исчезнет и вторая половина - просто, не вы- 
неся навалившегося испытания, отряд сдался, о чем известит пометка ЗУККЕМОЕКЕО под 
названием отряда в итогах. 

При использовании магической атаки всегда присутствует вероятность, что она 
пройдет впустую. Это связано с большой магической защитой отряда-цели, (если на эк- 
ране появится окно с пометкой: "... название отряда КЕЗЗТ$ ЗРЕЦ") или с мощной бро- 
ней (если появляется окно с потерями). К сожалению, предсказания для магической атаки 
не выдаются. 

До выработки собственной стратегии можете воспользоваться нашей. Надеемся Вы 
понимаете, что от начальной расстановки армии зависит итог если не всего сражения, 
то одного или двух первых боев. А так как в этих первых боях часто участвует до полови- 
ны армии противника, а остальные очень спешно подтягиваются навстречу Вашей ар- 
мии, то минимальные потери в первом бое позволят быстренько разобраться с остав- 
шимся противником. А быстрота необходима из-за ограниченного количества ходов, от- 
водимых на один тур кампании. 

Ближайшие отряды противника обычно имеют привычку располагаться в нескольких 
шагах от границы расстановки Вашей армии. Не все Ваши отряды обладают большой 
дальностью хода, поэтому нападение на противника сразу может окончиться крупными 
потерями в живой силе. Мы можем предложить Вам следующий способ расстановки ар- 
мии и начала сражения. В первых рядах выстраивайте лучников, рядом или за ними 
ставьте пехоту и в последнюю очередь располагайте кавалерию. Летучие отряды вы- 
ставлять лучше группой - так они смогут поочереди перебить всю авиацию противника с 
минимальными потерями и затем помочь с уничтожением и наземной армии. Такая рас- 
становка связана с тем, что первый ход принадлежит Вам, и Вы всегда можете перестро- 
ить свои порядки. Итак, сначала передвиньте в стёрону противника лучников, но с таким 
расчетом, чтобы пехоте и кавалерии хватило ходов встать перед ними в линию. По кра- 
ям, но за линией пехоты и кавалерии поставьте стрелков - отсюда в начале следующего 
хода они смогут нанести удар по противнику. Летные отряды отправляйте на охоту за 
авиацией противника, но желательно группами, чтобы добить их сразу и не гоняться за 
ними в течение всего боя. 

Распределив таким образом армию, Вы передаете ход противнику и смотрите, как 
он пытается сделать Вам харакири. Компьютер играет очень грамотно и не будет тра- 
тить зря свои силы. Он начнет подводить свои войска к Вашей армии и атаковать в пер- 
вую очередь наиболее слабые отряды. При этом он старается добить выбранный отряд, 
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а не устраивает бои "один на один". В связи с этим линия является наиболее выгодным 
защитным построением Ваших войск, так как в этом случае атаковать Ваш отряд можно 
только с двух, рядом расположенных клеток, что уменьшает количество возможных по- 
терь. Если за отрядом, подвергшимся нападению, или сбоку от него стоит лучник, то этот 
лучник начнет стрелять в нападающего и снизит эффективность его атаки, а также нане- 
сет ему урон. Если за отрядом стоят два лучника, то они по очереди выстрелят в напа- 
дающего противника, что увеличит количество его потерь. Лучник может стрелять столь- 
ко раз, сколько произойдет нападений на стоящие впереди него отряды. Имея опытных и 
мощных лучников, а также пехоту и кавалерию с сильной защитой Вы понесете мини- 
мальные потери, и если повезет, то уничтожите нападающий отряд полностью еще до 
передачи Вам хода. 

Ну, вот и снова право хода перешло в Ваши руки и настала очередь ответной атаки. 
В первую очередь старайтесь атаковать лучниками и стрелками, но так, чтобы лучники к 
концу хода снова оказались за стеной пехоты или кавалерии. Потом рассчитывайте свои 
удары так, чтобы лучники и Ваши потрепанные в атаке отряды оказались в тылу, а возле 
обескровленных отрядов противника стоял любой Ваш отряд, что не позволит непри- 
ятельскому отряду восстановить силы. Не старайтесь атаковать сразу все доступные от- 
ряды противника, а сосредоточьте особое внимание на лучниках, стрелках и кавалерии 
противника и старайтесь к концу хода добить уже израненные отряды противника, для 
чего можете воспользоваться авиацией. Расправившись с основными силами, отправ- 
ляйте кавалерию и авиацию занимать города и добивать оставшиеся в них отряды про- 
тивника. 

Приведенный способ ведения войны пока ни разу нас не подводил, и из сражений мы 
почти всегда выходили, не потеряв и одного отряда. 

Ландшафт тоже оказывает некоторое влияние на исход боя. Города и постройки да- 
ют находящемуся в них отряду дополнительную защиту. Реки не только замедляют пере- 
движение противника, но и снижают силу атакующего отряда, поэтому перед ними хоро- 
шо создавать линии обороны. Если Вам надо форсировать реку и уничтожить противни- 
ка, находящегося за ней, то выставиьте вдоль реки по соседству с противником пехотные 
отряды, а за ними кавалерию и атакуйте противника по одному до полного уничтожения. 
Равнинные участки дают преимущества в атаке кавалерии, а горы и леса являются не- 
плохими местами для обороны. И еще, старайтесь захватывать города при первой воз- 
можности, так как противник может купить новые отряды, а для их размещения нужны го- 
рода. 


ПОСТРОЙКИ, ПРЕДМЕТЫ И ДЕНЬГИ 


Как уже говорилось, встречающиеся постройки делятся на два типа: первые дают от 
5 до 20 золотых, вторые до 120 золотых или магический предмет. К первому типу отно- 
сятся города, изображенные на карте группой зданий, и высокие квадратные башни. Ко 
второму типу относятся каменные развалины, пещеры, колизеи и прочее, не относящее- 
ся к первому типу. Для получения приза достаточно поставить отряд на клетку с находя- 
щимся на ней городом, который принадлежит врагу - от своих построек Вы ничего не по- 
лучите. Как только Вы закончили управление отрядом, захватившим строение, то Вы ли- 
бо заметите небольшое увеличение денежных средств, если постройка относится к пер- 
вому типу, либо получите окно с сообщением о находке, если постройка относится ко 
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второму типу. Мы не в силах дать перевод всех поступающих сообщений, так как они 
редко повторяются, но приведем несколько ключевых фраз. Если в тексте сообщения по- 
падется фраза: <....ОИМ УОЦВ ОУЕЗТ РОВ С!ОВУ> - значит, к Вашей армии хочет при- 
соединиться какой-от новый отряд. Иногда к Вам будут присоединяться герои, которые в 
отличие от остальных новобранцев останутся с Вами до окончания всей кампании. ©) 
найденных деньгах скажет цифра перед словом "СОО", а о магическом предмете из- 
вестит его рисунок на верхней линии окна, размещенный среди завитушек. Если в по- 
стройке ничего нет, даже охраны, то Вы увидите фразу <..МОТНИМС 1МТЕВЕ$Т>. О появ- 
лении противника при занятии постройки известит фраза <..М5Е УР АМО АПАСК >. В 
большинстве случаев Вы можете выбрать наиболее нужный Вам магический предмет или 
деньги. Для этого, перед тем как занимать руины, воспользуйтесь кнопкой РАЗТ ЗА\УЕ, по- 
сле чего уже входите туда и получайте приз. Если Вам дали мало денег или ненужный 
предмет, то загрузите (ЕАЗТ (ОАО) отложенную ситуацию еще раз и снова заходите в 
руины и так до тех пор, пока не получите желаемое. При такой несколько "нечистой" иг- 
ре действует такое правило: если Вам предложили небольшую сумму денег, то Вы все- 
гда, правда, потратив какое-то время, можете вышеописанным способом вытребовать 
до 120 золотых. Но попадаются постройки, дающие только рекрутов или определенный 
предмет. Тут тоже есть некоторая свобода выбора, но она сильно ограничена. Часто со- 
кровища охраняются отрядами противника, которые появляются после Вашего захода в 
руины и отказаться от такого сюрприза почти невозможно. К счастью, такие засады до- 
вольно редки и не приносят каких-либо осложнений. 

Так как отряд может носить с собой только один предмет, то старайтесь занимать по- 
стройки отрядом с пустыми "карманами", иначе Вы можете потерять предмет. Если Вы 
воспользуетесь возможностью выбора призов, то постарайтесь сначала довести сумму 
денег, которая потребуется для приобретения и обновления армии, где-то до 1500 золо- 
тых, а потом начинайте собирать магические предметы, которые пригодятся Вам на по- 
следних этапах кампании. 

Знающие английский сами разберутся с назначением предметов, описание которых 
можно найти в характеристиках отряда, которому принадлежит интересующий Вас 
предмет. Для остальных предлагаем список с сопутствующими объяснениями. 


МАСИСАЕ 5М/ОВР и МАСТСАЕ АХЕ - Увеличивают мощность оружия ближнего боя на 2 
и З единицы соответственно. 


МАС/САЕ $ННЕШ и МАСИСАЕ АВМОК - Увеличивают броню на 2 и 3 единицы соответ- 
ственно и увеличивают магическую защиту на 10 единиц. 


МАСИСАЕ $ИМС и МАС/САЕ $ТАЕЕ $ИМС - Увеличивает показатель ЗК!ЕМН у стрел- 
ков и легкой кавалерии на 2 и 3 единицы, а всем другим прибавляют по 4 и 7 единиц. 


МАСИСАЕ ЛАУЕЦМ - Тоже увеличивает показатель ЗКИВМЕЗН, но уже на 4 единицы для 
стрелков и 10 единиц для остальных. 


МАС!САЕ ВОМ/ и МАС!САЕ СКО$5ВОМ/ - Увеличивают показатель М551Е на 2 и 4 
единицы для лучников и бомбардировщиков и на 5 и 8 единиц для остальных классов 
отрядов. 
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УТАЕЕ ОЕ М/ИМО$ - Пригодится для борьбы с авиацией противника. Действует на рас- 
стоянии 3 клеток и поражает соседние клетки с целью. На наземные отряды не дей- 
ствует. 


УУАМО ОЕ РЕКЕВАЦ$ и 5ТАЕЕ ОЕ ЕВЕВАЦ$ - Магическая атака огненным шаром. Пер- 
вый предмет позволяет атаковать только с соседней клетки, второй в радиусе 3 клеток. 


ЗТОКМ $ТАЕЕ - Магическая атака на отряд в пределах 3 клеток. 


ЭТАЕЕ ОЕ РАПСИЕ - Затормаживает отряд противника, в результате чего он становится 
медленным и слабым. 


ТАРР ОЕ СОМРИУЗЮМ - Подвергшийся действию этого предмета отряд противника 
пропускает следующий ход. Действует в радиусе трех клеток. 


ЭТАЕЕ ОЕ НЕАНМС - Позволяет вылечить соседний отряд. 
$СУЦ ОЕ СКАМС - Ранит противника на расстоянии 3 клеток. 


УМАМО ОР $1СМЕЗ$ - Насылает на противника болезнь, в результате которой появляют- 
ся раненые. 


$М/ОЕО ОЕ ОЕАТН У/ОУМО$ - Все ранения, нанесенные отрядом, обладающим таким 
мечом, оказываются смертельными. 


АМИГЕТ ОРВЕЕ$$1МС - Увеличивает моральный дух отряда и уменьшает количество ра- 
нений. 


АМОЕЕТ ОР РЕОТЕСПОМ - При нанесении большого числа ранений заставляет отряд 
отступить с места сражения. 


АМУЕЕТ ОЕ ВЕЗ!ЗТАМСЕ - Увеличивает магическую защиту отряда на 150 единиц. 
ВООТ$ ОРРАРШ МОУЕМЕМТ - Увеличивает передвижение отряда. 

ТОМЕ ОЕЕАСЕЕ ЕУЕ - Увеличивает дальнозоркость отряда на 2 единицы. 

КИЧС ОРВЕСЕМЕВАТИОМ - Вылечивает одно ранение за ход без пропуска хода. 


ЕМС ОРГ ЕВЕЕ МОУЕМЕМТ - Отряд с этим предметом может преодолевать любое пре- 
пятствие, как ровное место. 
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ана! агеатз тиуНтефа 
1996 
КЕУВОАВО, }ОУ$ТИСК 


УСА 


опа Ваег/РКО /16/А\\УЕ, Сгамз Унгазоипа/МАХ 


Из далекого космоса через гиперпространство пришли в мирную галактику злобные 
Доминаторы, они захватывали и взрывали целые миры и вот межгалактическое прави- 
тельство избрало Вас, "Огненного ветра", известного истребителя ненавистных врагов, 
в качестве спасителя Галактики. 

Не правда ли, такое начало напоминает многие космические боевики ? Вы угадали - 
эта игра действительно космический боевик и ничего принципиально нового в ней нет, за 
исключением того, что это первая игра такого жанра, работающая в разрешении $\УСА 
и при этом не тормозящая. По жанру она соответствует многим популярным играм, полу- 
чившим широкое распространение на приставках типа ЭМЕ$ или ЕСА: Ваша задача 
лететь на космическом корабле и истреблять то и дело появляющихся противников. За 
отведенное количество жизней Вы должны пройти миссию, в конце которой будет подве- 
ден итог по прохождению уровня. Деньги в этой игре можно потратить на приобретение 
всевозможного оборудования для космического корабля и на закупку информации у 
шпионов. В целом, эта игра должна понравиться любителям игр подобного жанра. 

После того как Вы запустите игру, появится экран с выбором языка интерфейса игры: 
можно выбрать либо английский, либо испанский языки. В России больше распростра- 
нен английский язык, поэтому в дальнейшем идет описание интерфейса с английским 
языком. 


НАЧАЛЬНОЕ МЕНЮ 


В главном меню Вам предложат пять вариантов выбора, каждый из которых зафикси- 
рован на определенной функциональной кнопке. 


1 - ТАКТ САМЕ 
Выбрав эту кнопку Вы сможете начать новую игру. Дальнейшее описание читайте 
ниже. 


Е2 - САМЕ ОРТОМ$ 
При нажатии на эту кнопку Вы попадаете в меню настроек игры. Здесь будет предос- 
тавлен выбор из четырех настроек: 


ЕТ ЗНР$ 6 - Первая из них указывает количество жизней в начале игры (может меняться 


в пределах от одной до девяти).Каждое новое нажатие на кнопку изменяет значение на 
один. 
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Е2 - Уровень сложности игры, возможные выборы: ЕА$\ - Легкий уровень, МОКМА! - 
Нормальный уровень, НАЕО - Тяжелый уровень, МАМА - Уровень для маньяков. 


Е3 ОМЕ/ТУУО РИАУЕК - Задает количество игроков в данной игре. 


Е4 ЗЕХ УОШМЕ 100% - Задает уровень громкости звуковых эффектов (может меняться 
от 10% до 100%), каждое нажатие увеличивает значение на 10%. 


Е$С - Выход в предыдущее меню. 
ЕЗ - САМЕ СОМТВОЕ 


Нажав на эту кнопку, Вы попадете в меню настроек устройств управления. 


Е1 - РРАУЕВ ОМЕ/Т\У/О - Указывает, для какого игрока происходит настройка в данный 
момент. 


Р2 - ОЕНМЕ КЕУ - Установки клавиш: запрашиваются стандартные кнопки управления: 


Ур - Вверх. 

Боууп - Вниз. 

[ен - Назад. 

КН! - Вперед. 

Аге А - Выстрел обычным оружием. 

Аге В - Выстрел дополнительным оружием. 


ЕЗ - КЕУВОАЕР - Выбор метода контроля, возможен контроль только с клавиатуры или в 
паре с джойстиком. 


Е4 - ЗЕТОР ЮУ$ЗТСК - Предназначена для центровки джойстика, Вам будет предложено 
передвинуть джойстик сначала полностью налево вверх, а затем вправо вниз. 


ЕЗС - Выход в предыдущее меню. 


[4 - СВЕГ!Т$ 
Нажав на эту кнопку, Вы сможете просмотреть авторов игры. 


ЕЗС - ЕМТТО 20$ 


После нажатия на эту кнопку Вы вернетесь в операционную систему. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ КОРАБЛЕЙ 


В начале Вы должны выбрать корабль, на котором будете выполнять миссии. Для вы- 
бора доступно три корабля: 

Внешний вид корабля можно посмотреть нажав кнопку "М!Е\", находящуюся под ка- 
ждым из кораблей. Для начала игры надо нажать кнопку "ТАКТ", после этого Вы попаде- 
те в главный экран игры. 
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ТНУМОЕК М/АУЕ 
Высокая скорость передвижения, довольно приличное оружие. 


Оружие: 


1ЮМ!С У/АУЕ$ - Выглядит как расходящейся круг, от расстояния зона поражения увели- 
чивается 


М5 51Е ТНВОУ\ЕЕ - Пакет из самонаводящихся ракет. 


Стандартные истребители: 


1ОМ!С У/АУЕ ВАТТЕКУ и РЕАЗМА ВАТТЕКУ. 
Е-666 ВЕА$Т 


Очень быстрый корабль, слабое вооружение. 


Оружие: 


РОЧВИЕЕ ГАЗЕ - Лазерная пушка, стреляет вперед и назад, однако имеет малую силу 
поражения. 


ТКАСЕЕ$ - Бомбы, расходятся вниз и вверх от направления движения. 


(Станда ртные истребители: 


МУГПРЕВЕСТЮМАЕ ТНКО\УЕЕ и ЗЕАВСНИМС У/ЕАРОМ. 


ВЕАСК РАЕСОМ 
Корабль со стандартной скоростью, но с очень мощным оружием. 


жие: 


МАСМЕТС РИМС$ - Магнетические кольца, очень мощное оружие, не требует прицели- 
вания, так как наводится само. 


РИАЗМА - Плазменная пушка, выпускает веерообразные заряды плазмы, сметающие 
все на своем пути. 


Стандартные истреб ители: 


ЗЕАВСНИМС У\ЕАРОМ и РЕАЗМА ВАТТЕКУ. 


Каждый корабль имеет возможность приобрести в комплекте еще два истребителя- 
спутника, каждому из кораблей соответствует свой набор. Получить для использования 
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все оружие можно только выполнив соответствующую миссию. Каждое из дополнитель- 
ных орудий можно использовать только после набора пушкой энергии - это иллюстриру- 
ется появлением на носовой части корабля пульсирующего кольца энергии, набор энер- 
гии возможен только в случае воздерживания от выстрелов в течение некоторого 
времени. 


ГЛАВНЫЙ ЭКРАН 


На главном экране имеется пять кнопок меню, выбор какой-либо из них осуществля- 
ется нажатием любой из кнопок выстрела: 


$РУ 
В этом меню Вы можете получить дополнительную информацию о миссии, прочитать 
полезную информацию о врагах и узнать о методе наилучшего прохождения миссии. 
Здесь Вам предстоит разговаривать с роботом-шпионом, возможны следующие фразы: 


1 РОМТ М/АМТ АМУТНИМС ЕЁЗЕ РОК ТНЕ РКЕЗЕМТ - Я хочу получить информацию толь- 


ко в подарок. Действие: выйти из меню информации шпионов. 


ТО ВИУ $ОМЕ ИМЕОЕМАТОМ - Я хочу приобрести информацию. Действие: будет пред- 
ложена информация и цена на нее. Здесь, как и на протяжении всей игры, Вам потребу- 
ются деньги - ксены. Цена на информацию указывается после строки РЕ!СЕ:. Оставшие- 
ся на счету деньги указаны в самой нижней строчке, | ОМТ У\МАМТ ТО ВУУ МОКЕ 
ИЧРОВМАТЮМ - с ее помощью Вы также сможете выйти в предыдущее меню. Обратите 
внимание на то, что после информации о планете Вам будет предложена к продаже бо- 
нус-миссия, такие миссии отличаются высокой оплатой и довольно слабым сопротивле- 
нием противника. Вознаграждение за них с лихвой возвращает вложенные деньги, по- 
этому их нужно купить и пройти. 


ТО КМОМ/ МОКЕ АВОЧЦТ РОМИМАТОК$ - Узнать больше про Доминаторов. Действие: 
будет выдана вся доступная на данный момент информация о Доминаторах. Если Вы хо- 
рошо понимаете английский язык, здесь и в следующих двух меню можно узнать различ- 
ную информацию о Доминаторах, но на прохождении миссий она никак не отражается. 


ТО КМО\/ $ОМЕТНИМС АВОЧТ ТН!$ ЗРАСЕ $ЗЕСТОВЕ$ - Узнать что-нибудь о секторе 
космоса, в котором находится корабль в данный момент. 


\У\/НАТ 15 ЕХАСТИУ ТНЕ СЧАКОАМ: - Узнать, каким вооружением владеют главные вой- 
ска Доминаторов и где находится их центральная база (цель игры). Для того чтобы ро- 
бот-шпион рассказал, где находится база, надо поступить к нему на работу. Это можно 
сделать следующей фразой: 


САМ ТРО АМУ /ОВ ЕОК УОЧ? - Что я могу сделать для тебя, робот-шпион ® Действие: 
робот расскажет о каком-либо задании, касающемся выполнения миссии на конкретной 
планете. К сожалению, здесь не обойтись без знания английского языка, на крайний слу- 
чай Вам потребуется словарь. Учтите, что эта фраза среди доступных выборов появляет- 
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ся только после выбора предыдущей фразы. Приблизительное описание дополнитель- 
ных фраз будет приведено ниже. 


АТТАСК 
Напасть на противника. После выбора этой кнопки Вы попадете в экран с картой Га- 
лактики. Здесь будет предложено на выбор несколько миссий. Обратите внимание: если 
Вы приобрели доступ к бонус миссии, на планете может оказаться несколько точек вхо- 
да. Описание миссий Вы найдете ниже. 


УМЕАРОМ 
Закупка/продажа вооружения. Здесь Вы увидите пять кнопок: 


ВИХ - Купить вооружение. 
ЗАЕЕ - Продать вооружение. 
МОУЕ - Изменить ориентацию дополнительных истребителей относительно корабля. 


СНАМСЕ - Изменить расположение дополнительных истребителей. Всего существует 
четыре варианта расположения: Клин - истребители располагаются в виде клина, то есть 
истребители, находящиеся в непосредственной близости от корабля, сдвинуты чуть-чуть 
назад, а истребители, находящиеся на внешней части, сдвинуты назад довольно сильно; 
Эскорт - истребители располагаются в виде эскорта, на удалении спереди и сзади, а 
также по бокам (на наш взгляд, наиболее удачный вариант, в случае четырех истребите- 
лей); Защитная батарея - все истребители сильно вынесены вперед по курсу, показывает 
хорошие результаты на миссиях с метеоритами; Круговая защита - истребители двига- 
ются по двум окружностям вокруг центрального корабля (Неплохо использовать такую 
комбинацию в случае одного истребителя. Такая комбинация плоха тем, что далеко не 
всегда истребитель окажется с нужной стороны корабля). 


ЕХИТ - Выйти в предыдущее меню. 


015К 
Работа с диском, зайдя в это меню, Вы увидите : 


[ОАО - Загрузить ранее записанную игру. 
ЗА\Е - Записать состояние игры. 


ЕХП - Выйти в предыдущее меню. 
СЛУЕУР 


Выход в начальное меню игры. Для выхода надо дважды нажать на кнопку. 
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ДОСТУПНОЕ ВООРУЖЕНИЕ 


Внутренняя комплектация: 


У/ЕАРОМ 1МРКОУЕЕ - Увеличивает боевую мощь всего находящегося на борту корабля 
оружия. Цена 20000, продажа 15000. Очень полезная вещь, максимальное количество - 
4 шт. 


МАЗНУАМ АЧХШАК МОТОК - Дополнительные моторы для увеличения маневренности 
корабля. Цена 40000, продажа 30000. Особенно важно приобрести их для корабля 
АСК РАЕСОМ, максимальное количество - 3 шт. 


УУЕАРОМ МОРЕ - Этот модуль повышает грузоподъемность Вашего корабля, то есть 
увеличивает количество взятых на борт бомб. Цена 30000, продажа 22500. Каждый мо- 
дуль добавляет возможность установки одной бомбы. Максимальное количество - 2. 


У/ЕАРОМ СОМРЧИТЕК - Обеспечивает усиленный контроль за вооружением. Цена 45- 
000, продажа 33000. При взрыве корабля отнимается один из дополнительных истреби- 
телей - этот модуль позволяет выдержать взрыв без потери истребителя. Максимальное 
число - 2. 


Бомбы: 
Количество бомб, взятое в битву, зависит от количества. 


\У/ЕАРОМ МОВШЕ - Если Вы не имеете ни одного модуля оружия, возможно использо- 
вание только одной бомбы. 


ЕМЕВКСУ НЕШО - Энергетический щит. Цена 50000, продажа 37500. Грубо говоря, это не 
бомба, применение щита обеспечивает Вас (на некоторое время) абсолютной неуязви- 
мостью. 


ВЕАВЕ ЗОТАК $\У\/ЕЕР УУЕАРОМ - Эта замечательная бомба концентрирует солнечную 
энергию ближайшего солнца в районе боевых действий и убивает всех врагов, находя- 
щихся в зоне видимости. Цена 55000, продажа 41000. 


ИСНТ САММОМ - После использования этой бомбы вся энергия, производимая Вашим 
кораблем, будет сконцентрирована в одном смертоносном луче, направленном по ходу 
движения. Цена 60000, продажа 45000. Все враги, попавшие в зону действия луча, поги- 
бают. 


Дополнительные модули: 


АЧТО-НВЕ $УЗТЕМ - Улучшает характеристики обычного оружия, обеспечивая непре- 
рывность стрельбы. Цена 90000, продажа 67500. Максимальное количество - 2. 
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УНИЕТШО \.1 - Этот щит обеспечивает повышенную неуязвимость при попадании снаря- 
дов. Цена 80000, продаже не подлежит. Если в предыдущем сражении он был поврежден 
- можно приобрести его заново - в качестве ОЦРСКАПЕ. 


УНИЕГО \.2 - Более мощный щит, доступен только после выполнения задания. Цена 160- 
000, продаже не подлежит. 


СОМВАТ НСНТЕК - Дополнительная жизнь. Позволяет приобрести дополнительные 
жизни (также в случае крайней нехватки денег позволяет продать жизнь). Цена 100000, 
продажа 50000. 


Дополнительные истребители: 


Максимальное число истребителей - четыре. 


1ЮМ!С У/АУЕ ВАТТЕКУ - Оружие направленного действия. Стреляет концентрическими 
кругами, от расстояния зона поражения увеличивается. Цена 70000, продажа 52500. 


МУГТОЕВЕСТЮМАЕ ТНКО\\УЕК - Двунаправленный лазер. Хорошо действует в нижнем 
положении для уничтожения наземных целей. Цена 80000, продажа 60000. 


ЗЕАВСНИМС УУЕАРОМ - Отличное оружие. Имеет высокую поражающую мощность, са- 
монаводящееся. Может вручную наводиться во все стороны, в том числе и против хода 
движения. Цена 150000, продажа 112500. 


РЕА$МА ВАТТЕКУ - Дальнобойное оружие, наносит очень сильные удары, замечательно 
как защитное поле и как оружие нападения. 


Идеальном, на наш взгляд, является следующая комбинация: в верхней и нижней час- 
ти корабля стоят РЕАЗМА ВАТТЕКУ, сзади ЗЕАКСНИМС У/ЕАРОМ, в носовой части 
1ЮМ!С М/АУЕ или РЕАЗМА ВАТТЕКУ. Все это должно находиться в виде эскорта. Конечно, 
такая конфигурация невозможна в начале игры, и Вам придется придумать свое распо- 
ложение дополнительных истребителей. 


ПослеДОВАТЕЛЬНОСТЬ ВЫПОЛНЕНИЯ МИССИЙ 


Сначала рассмотрим последовательность выполнения миссий. Существует два мето- 
да прохождения игры: 


Первый метод - активного штурма. Вам не придется посещать робота-шпиона. Про- 
цесс выполнения миссий прост: 


М5$ОМ 1: РЕЗТКОУ ТНЕ ЕМРИВЕ СЕМТКАЕ ВАЗЕ 1М РЕАМЕТ 7ЕОТН - Уничтожить цен- 


тральную базу Доминаторов на планете Зеоч. 
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М5$ЮМ 2: РАСЕ ТНЕ ВИК ОЕ ТНЕ РОММАТОК`$ НЕЕТ АТ РЕАМЕТ МААВАМ`$ 
АЗТЕКО!О НЕШО - Уничтожить основную массу истребителей Доминаторов в астероид- 
ном кольце планеты Наадан. 


мМ55ЮМ 3: ОЕЗТКОУ ТНЕ РОММАТОК`$ ВАЗЕ ИМ ТНЕ РЕАМЕТ МШЕМА, ТН 
РААМЕТ 1$ 1МРОКЕТАМТ РОК ТНЕ ЕМР!ВЕ ВЕСАЦ$Е Т НА$ МИМЕКАЕ КИСНЕ$ - Уничто- 
жить базу Доминаторов на планете Милления. Эта планета имеет большое значение для 
империи по причине богатых залежей минералов. После выполнения этих миссий 
СОАВО!АМ потеряет щит неуязвимости, и Вы сможете уничтожить его. 


М5$1ОМ 6-1: ТНЕ СУАЕО!АМ - Уничтожение главного защитного робота Доминато- 
ров. Затем следует уничтожение последних двух баз Доминаторов на вашей террито- 
рии. 


М5$ЮМ 4-1: НУ ОУЕК ТНЕ ЗОКРАСЕ ОЕ ТНЕ РИАМЕТ МЮМ$ ОБЕЗТКОУИМС АЦ ТНЕ 
ЕМЕМИЕ$ ТНАТ УОЦК АМО - Уничтожить всех противников, которых Вы найдете, на по- 
верхности планеты Мион. 


М5$51ОМ 4-2: АТТАСК А ОЕТАСНМЕМТ ОЕ ЕАКТН ТКООР$ ТАКИМС САКЕ ОЕ ТНЕ 
МИ5$ЩЕТАУМСН УЕНСЕЕ$ - Уничтожить все наземные войска, охраняющие последнюю 
ракетную базу противника. И наконец, финальная миссия по уничтожению последнего 
форпоста Доминаторов в этой галактике. 


М5$ОМ 7: УОЦЕ ТА$Т М!5$ ОМ - Ваша последняя миссия. В такой последовательности 
уничтожая базы противника, Вы пройдете игру за наименьшее количество миссий, одна- 
ко пройти таким путем очень сложно. Существует более легкий, но и более длинный путь. 


Второй метод - выполнение заданий робота-шпиона, использование бонус миссий. 
Кроме миссий, описанных ранее, появляются следующие миссии (описано в порядке оп- 
тимального выполнения]: 

Заходим к роботу-шпиону и приобретаем информацию (ТО ВЦУ $ОМЕ 
ИМЕОВМАПОМ] о миссии 1-2 (М!$ ОМ 1-2. ИМ РЕАМЕТ 7ЕОТН). 


М5$ЮМ 1-2: ОЕУАЗТАТЕ А (ОМС КАМСЕ М!55ЩЕ ВАЗЕ ЕЗТАВИЗНЕО ВУ ТНЕ 
ОРОМИМАТОК`$ ЕМРИВЕ А$ А РЕРЕМСЕ $УЗТЕМ - Разрушить ракетную базу дальнего 
действия, созданную Доминаторам в качестве защитной системы, 


Полезно разрушить эту базу до миссии 1-1 - это облегчит ее прохождение. Следую- 
щим действием заходим к роботу шпиону и нанимаемся к нему на службу (САМ 1 ВО 
АМУ ОВ РОК УОЦ $), робот выдаст задание по спасению заложника в миссии 1-1. За- 
ложник будет находиться на транспортном корабле Доминаторов, его можно будет от- 
личить по измененной расцветке корабля. Если после выполнения миссии зайти к робо- 
ту-шпиону, он не среагирует на спасенного заложника, а вот если Вы убили заложника, 
то встреча будет выглядеть так: <УОЦ`ВЕ 5ТОРШЮ. УОЦ КШЕО МУ ВЕЗТ СИЕМТ> (Вы были 
неправы. Вы убили моего лучшего клиента). 
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Но не стоит отчаиваться - эта миссия была простой проверкой и никакого действия 
на дальнейшие задания не оказывает, несмотря на слова шпиона. Снова предлагаем 
шпиону свои услуги: САМ 1 РО АМУ ОВ РОК УОЧЦ? Он откроет для Вас миссию 3-3. 


М5$ЮМ 3-3: УМЕ КМО\М/ ТНАТ ТНЕ РОММАТОЕ$ АВЕ ОБОМС СЕМЕПС 
ЕХРЕЕМЕМТ$ РОВ СВЕАТИМС ЗОМЕ ВОТОС!САЕ МОМ$ТЕВ$ ОЕ СКЕАТ $17Е. ТНЕЗЕ 
НОСЕ ВЕА$Т У/Ш $ЕВУЕ А$ ОЕРЕМСЕ М АЦ ТНЕ РЕАМЕТ$ ТНАТ ТНЕУ АКЕ 
СОМОЧЕЕИМС - Мы знаем, что на этой планете Доминаторы производят генетические 
эксперименты по созданию гигантских биороботов. Эти киборги используются на всех 
планетах, захваченных Доминаторами. 


После выполнения этой миссии Вы получите все внешние истребители - это особенно 
важно для кораблей типа Е-666 ВЕА$Т. Следующим заданием робота-шпиона будет 
уничтожение СУАВО!АМ`а. Для того чтобы убить его, Вам нужно отключить энергию от 
щита неуязвимости. Чтобы это сделать, надо захватить центральные базы противника на 
планетах Милления и Наадан - миссии 2-1, 3-1. Затем Вы можете нападать на СУАЕ- 
Р1АМа. 

Дополнительно Вы можете купить и пройти миссии 2-2, 2-3 и 3-2, это позволит нако- 
пить побольше финансов и обеспечит вас щитом второго уровня (НИЕ У.2). Обратите 
внимание: приобрести информацию о миссии 3-2 нельзя не купив доступа на бонус-уро- 
вень 5-1. Также не помешает приобрести доступ и на бонус миссии 5-2 и 5-3. 

В качестве пополнения финансов очень хороши бонус уровни, на них нет противни- 
ков, и Ваша задача заключается только в накоплении денежных запасов. 


ВОМУ$ М!5$1ОМ 5-1 - Процесс сбора денег затруднен эффектом наезжающей камеры. 


ВОМИ$ М5 ОМ 5-2 - Если Вы случайно возьмете додекаэдр золотистого цвета, экран 
перевернется относительно горизонта. 


ВОМИ$ М!5$ОМ 5-3 - Если Вы случайно возьмете додекаэдр золотистого цвета, поме- 
няются местами кнопки управления. 


После убийства СУАЕО!АМ`а Вы получите доступ к планете Минос. Далее нужно 
пройти оставшиеся три миссии 4-1, 4-2 и 7. Если посетить робота-шпиона, он предложит 
миссию 4-3, в ней Вы встретитесь со всеми гигантскими роботами охранниками. 


ВЫПОЛНЕНИЕ МИССИЙ 


Выбрав миссию, Вы оказываетесь на игровом экране, он поделен на две части: 

Верхнюю, самую большую часть экрана, занимает игровое поле. На нем происходит 
сражение, об этом после. 

В нижней части экрана находится узкая полоска статус-панели. Статус-панель разде- 
лена на две части: левая часть относится к первому игроку, а правая - принадлежит вто- 
рому. На каждой из панелей в левом окне находится информация о Ваших финансах, в 
центральной части указано количество оставшихся жизней, а в правой части Вы можете 
увидеть количество бомб. 
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В процессе выполнения миссии Ваша задача - уничтожение всех вражеских объектов. 
При этом нужно постараться уворачиваться от разнообразных выстрелов противников. 
Если Вы будете выполнять миссии в рекомендуемой нами последовательности, у Вас не 
должно возникнуть проблем. 

После уничтожения некоторых вражеских кораблей Вы можете увидеть плывущие в 
пространстве додекаэдры, подбирайте их - они увеличивают Ваши финансы. 


Несколько советов начинающим пилотам: 

Если миссия выполняется в метеоритном потоке, например в метеоритном поле пла- 
неты Наадан, старайтесь как можно больше попадать в метеориты - из них очень часто 
вылетают столь нужные додекаэдры. 

Когда Вы летите над планетой в миссии на планете Милления, нужно стараться при- 
держиваться поверхности земли, так как обычно с нее стреляют гаубицы и от них увер- 
нуться намного тяжелей, нежели спастись от воздушных истребителей. Все наземные со- 
оружения лучше уничтожать до их выстрелов. 

Если Вам кажется, что миссии слишком трудны для Вас, можно сделать следующую 
хитрость: выберите одинаковые клавиши управления для обоих игроков и выберите игру 
вдвоем - это должно помочь. Однако при этом Вы не сможете закупить дополнительное 
оружие для второго игрока. 
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РОКМУГА 1 СКАМО РЕХ 


1996 
МОЧЗЕ, КЕУВОАВО, /ОУ$ТИСК 
СА, 


УСА, $УСА 
боипа Вачег/РКО /16/А\\Е, Сгам5 Уйгазоипа 


Наконец свершилось, после утомительного ожидания почти на протяжении | года 
появилась эта долгожданная игра - творение фирмы Мгсгоргозе - СКАМО РКХ 2. Итак, 
что же такое СР2 ® Это автогонки специальных спортивных автомобилей. Автогонки де- 
лятся на различные классы автомобилей, здесь же представлен самый престижный в ми- 
ре класс ФОРМУЛА 1 ! Любители гонок формулы 1, да и просто любители автоспорта 
наверняка помнят знаменитую игру ЁЕ1 Сгапа Рих, которую фирма Месгоргозе выпустила 
6 лет назад. Тогда, да и до выхода СР2, эта игра была лучшим эмулятором гонок форму- 
лы 1. Итак, какие же изменения произошли за 6 лет? Прежде всего, конечно, вырос объ- 
ем игры: теперь он составляет почти 600 МВ. “Почему так много?” - может возникнуть во- 
прос. Во-первых, в игре помимо прекрасных зоуп4 эффектов: звуков мотора, тормозов и 
др. - появилась великолепная музыка на заставках игры. Во-вторых, появилась возмож- 
ность выбора играть в УСА или $УСА режиме. И все же, чем еще отличается СР2 от 
СР12 Можно отметить положительным моментом то, что все возможности СР] были со- 
хранены ив СР2, такие как: просмотр гонки из разных машин, функций ти#р!ауег (мно- 
гопользовательский вариант} и т.д. но есть и еще много нового. В частности, это вид из 
нескольких камер, расположенных на автомобиле, планирование стратегии питстопов 
(остановок в боксах}, заправка различного количества топлива, большая возможность 
настройки болида, реалистичные аварии. Стоит также отметить , что сюжет игры взят из 
реальных гонок чемпионата мира 1994 года, поэтому гранпридпри РВоепйх и Мехса бы- 
ли в СР] заменены на гранпридпри Раз с и /егез, также были изменены конфигурации 
трасс, и теперь они практически полностью соответствуют реальным трассам чемпиона- 
та Е1. Ну вот, а теперь поговорим о самой игре подробно. 


ОСНОВНОЕМЕНЮ ИГРЫ 


Заставка - это лицо игры, и оно у СР2 выглядит очень неплохо. На фоне классной му- 
зыки мелькают различные кадры из истории Е1. Здесь и фрагменты гонок, фотографии 
пилотов и команд, кадры из боксов команд. Это позволяет уже с самого начала игры на- 
строится на борьбу и почувствовать дух автогонок. Но вот заставка закончилась, и мы 
попадаем в стартовое меню игры (ТАКТ УР МЕМУ). 

В стартовом меню игры находятся две кнопки, расположенные друг под другом. Кноп- 
ка ОСК ВАСЕ позволит Вам попасть в дополнительное меню игры, о ней более под- 
робно речь пойдет ниже. А сейчас поговорим о главном меню игры - МАМ МЕМОИ. 

Для вызова любого меню необходимо навести на него стрелку курсора мыши и на- 
жать левую клавишу или, как говорят, кликнуть на это меню. Стоит тут же отметить, что 
практически во всех меню фоном являются великолепные фотографии из мира ЕЁ 1. 
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Итак, кликнув на кнопку МАМ МЕМО, Вы попадаете в главное меню игры. При этом 
на переднем плане можно увидеть легендарный автомобиль РЕККАЕ!, которым в сезоне 
1994 года управлял гонщик под номером 28, Сегага Вегдег. Главное меню состоит из 6 
кнопок, расположенных друг под другом. 


ОВ\МЕ МЕМУ 
Эта кнопка служит для вызова непосредственно игрового меню. 


ОСК ВАСЕ - Об этом меню мы будем говорить чуть ниже. 


РВКАСТСЕ АМУ С/ВСИП - В этом меню можно выбрать любую трассу, на которой Вы бы 
хотели провести тренировочные заезды. 


МОМ-СНАМРЮМ$НР ВАСЕ - Здесь можно выбрать любое одно гранпридпри и про- 
вести на нем соревнование. 


СМАРЮМ$НР ЗЕА$ОМ - А это главное меню, в котором практически полностью вос- 
создан чемпионат мира 1994 года, где Вам и предстоит провести захватывающую борь- 
бу на 16 трассах чемпионата. 


ОЕМЕ ОРПОМ - Необходимые настройки для гонок (сложность игры, реалистичность). 


О’исК гасе орноп - Об этой фукции будет рассказано ниже. 

Васе орНоп - Здесь можно задать время, отведенное на проведение соревнований, 
такое как: РЕАСИСЕ РЕВЮЮ - время тренировки (от 15 до 120 мин), @ЧАНАМС 
РЕВЮЮ - время на квалификационный заезд (от 15 до 60 мин), КАСЕ О15ТАМСЕ - от 
10 до 100% (от этого будет зависеть количество кругов в гонке). Естественно, 100% - 
это реальное количество кругов, которое проходят пилоты на данной трассе в реаль- 
ном чемпионате. 

Ризюр зтоеду - Планирование стратегии остановок в боксах. Можно применять 
стратегию компьютера - для этого выберите пункт АУТОМАПС; можно применять 
стратегию, указанную в настройках автомобиля - У5Е САК ЗЕТУР; а также можно вы- 
бирать стратегию непосредственно перед стартом ОЕСЮЕ РИЗТОР ЭТКАТЕСУ АТ 
КАСЕ 5ТАКТ. 

Сепега! орНоп - Основные параметры игры. 

ОррозМоп запаай - Сложность игры. Существует пять уровней сложности игры: 
ВРООКЕ - новичок, АМАТЕЧЦЕ - средниий, ЗЕМ! РКО полупрофессионал, РКО - про- 
фессионал и, наконец, АСЕ - асс. Естественно, чем выше уровень сложности, тем 
сложнее управление машиной и острее конкуренция со стороны Ваших соперников, 
ОррозИюп зргеаа - Выбор времени игры. Существует три времени: АЦ. ТНЕ ЗАМЕ - 
усредненное, 1994 1Е\Е[$ - имитация 1994 года, КАМООМ - имитация по - разному. 
Саг зейирз тепи - Настройки автомобиля (© них мы будем говорить позднее]. 

Саг геайзт тепи - Вы сможете выбрать поломки, которые могут возникать с Вашим 
автомобилем во время гонки. Они следующие: 

РОМСТОЕЕ - Прокол колеса; 

ЗО5$РЕМ$ ОМ РАШОЕВЕ - Потеря масла; 
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[ООЗЕ М/НЕЦ - Потеря колес во время столкновений; 

ЕМСИМЕ РАШОЕЕ - Возгорание двигателя; 

ТВАМ$$М!$ЮМ РАШОКЕ - Поломка трансмиссии; 

О ОК М/АТЕК ТЕАК$ - Протечка топлива или воды; 

ТВОТИЕ ОК ВКАКЕ РКОВЕЕМ$ - Проблемы с тормозами или газом. 

Естественно, если Вы выберете все поломки АЦ, то это будет соответствовать, прак- 
тически на 100%, тем проблемам, которые могут возникать у настоящей машины ЕТ, 
что, несомненно, делает игру еще более реалистичной. 


ВЕТУВМ ТО МАМ МЕМЦ - Возврат в предыдущее меню. 


ГОАО САМЕ ОК НОТ ГАР ВЕРЕАУ 
Здесь можно будет вызывать ранее сохраненные игры, прерванные на каком-то 
этапе. 


СНООЗ$Е А ОВМУЕВ /ТЕАМ 

(Служит для выбора машины или гонщика, за которого Вы будете играть. Итак, Вы в 
меню выбора команд. Оно выполненно на фоне фотографии команды Мс'агеп Реудес1. 
Слева Вы видете название команд и номера машин, а справа фотографии шлемов гон- 
щиков и их имена. Еще раз следует напомнить, что номера гонщиков и названия команд 
соответствует сезону 1994 года. Названия команд обычно состоят из двух слов, где пер- 
вое слово означает название шасси автомобиля (иногда соответсвует фамилии владель- 
ца команды), а второе слово - фирма, которая поставляет двигатели для этой команды. 
Например; УУЙатз Вепаи! означает, что это автомобиль сделан на шасси М/атз с 
двигателем Вепаий (здесь хозяином команды является Френк Вильямс). В команде по пра- 
вилам должно быть 2 автомобиля. Номера команд распределяются в зависимости от 
итогов предыдущего сезона. Номер 1 получает пилот, ставший чемпионом прошлого се- 
зона. Так как игра сделана по чемпионату мира 1994, то номер 1 не имеет никто, пото- 
му что чемпион мира 1993 года Алэн Прост, занявший четвертый раз в своей карьере 
первое место, по окончании сезона 1993 завершил свои выступления. Стоит отметить, 
что также нет и номера 13, так как гонщики ЁЕ1 очень суеверные люди. Выбрать любимую 
команду Вы можете с помощью соответствующего квадратика. Теперь справа видны 
шлемы пилотов этой команды и их имена. Если Вы хотите просто играть за какого-либо 
пилота, то выберите квадратик у его фамилии, при этом его номер загорится красным (в 
разделе команды). Вы также можете выбрать несколько пилотов, но тогда это будет 
МУГПРЕАУЕЕ, а об этой возможности мы расскажем чуть позже. Играть под своим име- 
нем можно кликнув мышью на любую фамилию пилота, затем стерев ее и написав свою. 


ЕСТ ТЕАМ МАМЕ - Нажав на эту кнопку, Вы сможете отредактировать названия команд. 
ЗА\УЕ - С помощью этой кнопки можно сохранить внесенные изменения. 
После того как Вы выбрали команду, за которую будете выступать, и свой номер, 


еще раз проверьте, чтобы в графе команды только один номер горел красным, а под 
гонщиками было написано зтае р!ауег дате. 
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СОТКОЕ МЕТНОО 

Здесь Вы сможете выбрать то устройство, с помощью которого Вы будете управлять 
автомобилем. Вам предлагается выбрать: клавиатуру (КЕУВОАЕО) или джойстик 
(ОУ$ТСК). Однако на клавиатуре Вы можете установить собственные клавиши управ- 
ления. Для этого выберите кнопку АВУАМСЕО МЕМИ. В этом меню очень много опций, 
но для всех игр они практически одинаковы, поэтому мы подробно не будем останавли- 
ваться на них, лишь отметим, что изменять настройки можно нажимая на кнопку в виде 
стрелки, показывающей вниз. Для переопределения имеющихся клавиш управления 
кликните мышкой на ЕОП $ЕТ. Пункт ЭТЕКММС отвечает за повороты, 
АССЗЕЦТЕКАТЕ/ВВАКЕ - за газ и тормоз, СЕАК СНАМСЕ - за переключение передач. Для 
задания собственных клавиш управления выберите пункт МОТ Ц$ЕР и не забудьте затем 
сохранить выбранное Вами управление. Откалибровать свой джойстик можно выбрав 
меню САИВКАТЕ /ОУ$ТИК. Итак, практически все параметры игры установлены и можно 
приступать к выбору команды, за которую Вы будете выступать. 


ОРПОМ 
Одно из основных меню, в котором устанавливаются практически все основные па- 
раметры игры (сложность,графика и т.д). Как и предыдущее меню, это меню представляет 
собой ряд кнопок, расположенных вертикально на фоне фотографии автомобиля 
РЕВКАКТ, которым управляет пилот под номером 27 }еап Аз. 


АВОЧЦТ СВАМР РЕКИ 2 - Вызвав это меню, можно прочитать фамилии авторов и разра- 
ботчиков данной игры. 


РЕЕЕТЕ УМУУАМТЕО ЗАУЕР РЕЗ - В этом меню, по необходимости, можно удалять 
ставшие ненужными файлы отложенных партий, что очень удобно, т.к каждый файл имеет 
конкретное разрешение и спутать, например файл с настройками машины и управле- 
ния, невозможно. 


РЕИМТЕЕ ЗЕТУР - В игре есть возможность по окончании каждой гонки выводить резуль- 
таты на принтер. В этом меню устанавливаются настройки Вашего принтера. 


СКАРН!СК$ РЕТАШ ТЕУЕЕ - В этом меню можно устанавливать различный уровень дета- 
лизации игры. Это меню - одно из самых важных, поэтому здесь будет приведено под- 
робное описание каждого пункта данного меню. 


СтарЫск дей то4де - Можно выбрать автоматический уровень детализации игры 
АЧТОМАТС, тогда игра сама выберет ту детализацию, которая подходит для Ваше- 
го компьютера. При этом Вы лишаетесь возможности самим изменять уровень дета- 
лизации. Для ручной установки выберите пункт МАМЦАЕ. 

ЗВ арду 1уре - Здесь выбирается режим монитора, в котором Вы будете играть. 
Для игры в режиме 5УСА выберите данный пункт, а если хотите играть в УСА, то со- 
ответсвенно - другой. 

О15р!ау1ехиге оп - Детализация объектов, которые будут Вам видны из кабины. 

Р!о! т питгогз - Детализация объектов, которые будут Вам видны в зеркале заднего 
обзора. Объекты, видимые из кабины и зеркал, идентичны, но их детализацию (более 
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или менее качественную прорисовку) можно включать как вместе, так и по отдельно- 
сти. Напоминаем, что изменять количество объектов можно только при включенном 
пункте МАМИАЕ. Итак, краткое описание объектов: 

КЕВВ$ - Зрители на трибунах; 

РЕМСЕ$ - Рекламные надписи на отбойниках (Отбойники - это попросту, стена, ого- 
раживающая трассу, они могут быть из железа, бетона и т.д.); 

УЕВСЕ$ - Прорисовка травы и обочины. При выключенном пункте трава и обочина 
отображаются в векторной графике; 

ТВАСК - Прорисовка асфальта; 

ВАМК - Надписи на асфальте; 

НИ$ - Пейзаж гор на тех трассах, где они есть; 

$МОКЕ - Дым из-под колес; 

ТВАСКУШЕ ОВ.ЕСТ$ - Разом включает или выключает надписи на машинах, окру- 
жающие дома, деревья; 

ЗКУ - Облака. Можно включать только для вида из кабины; 

АЦ - Включить сразу все объекты. 

На этом описание объектов завершаем и продолжаем описание пуктов меню: 
Техге т тигогз - Позволяет включить вид в зеркалах точно такой же, как и из каби- 
ны. Для этого выберите пункт АЗ ЕОК\У/АЕО МЕ\\, если же Вас устраивает вид объек- 
тов в зеркалах, представленных в векторной графике, то выберите пункт МОМЕ. 
Тгаск з4Ае оБес! - Позволяет выбрать количество надписей на автомобилях, количе- 
ство домов и деревьев, расположенных вдоль трассы. Для выбора меньшего количе- 
ства выберите пункт ГОУ, для среднего МЕБМ, для включения всех объектов выбе- 
рите - АЦ. 

Ргате гаце - Скорость прорисовки экрана. Ее можно изменять с помощью кнопок "+" 
и "-". Но это надо делать только после того, как установлены все предыдущие пункты 
этого меню, так как после установки вручную (МАМИА уровня детализации, компь- 
ютер автоматически определяет предельную скорость для Вашего компьютера, и она 
отображается в строке Е5ПМАТЕВ ЕВАМЕ КАТЕ. Вы должны устанавливать скорость 
меньше, чем ЕЗТИМАТЕ, а если хотите установить сразу предельную скорость, то мо- 
жете воспользоваться кнопкой ЗЕ ЕЗТИМАТЕ. 


$ОУМО $ЕТОР - Выбрав это меню, можно установить МАХ/МИМ уровень следующих па- 
раметров: музыки, музыки на заставках, шум двигателя, скрип тормозов и остальные спе- 
цэффекты. Для увеличения уровня звучания необходимо нажать кнопку "+" у соответст- 
вующей строчки ‚ а для уменьшения - кнопку "-". 


ТКАСК ВЕСОКО$ - В данном меню можно просмотреть наилучшие результаты, показан- 
ные до 1995 года на различных трассах Е1. Для это необходимо выбрать курсором мыши 
соответствующий квадратик, расположенный после названия каждой трассы, и Вы смо- 
жете узнать лучшее время в квалификационном заезде и в гонке, а также фамилию гон- 
щика и дату, когда был показан данный результат. Здесь можно также восстановить ра- 
нее сохраненные рекорды или записать новые, достигнутые Вами во время игры. 


ИМК УР МЕМО - В этом меню реализована возможность играть с несколькими людьми, в 
частности, по модему или директом. Необходимо установить параметры своего модема 


189 


Рогти!а 1 Сгапа Рих 2 


путем выбора светлого квадратика в соответствующих строчках этого меню. А также 
можно выбрать свой модем из внутреннего списка игры. 


АБВУАМСЕО ОРТОМ - В данном меню устанавливаются дополнительные настройки иг- 
ры. В частности, можно выбрать: показания спидометра МЕН/КМН, формат представле- 
ния даты, быстродействие мыши в меню, включить или отключить управление джойстиком 
в меню, делать 5\У\Р - файл на диск или нет, задействовать ли видео ВО5, установка за- 
держек между сменами меню, установка скорости появления меню. Нужное Вам включа- 
ется, как и обычно, светлым квадратиком в соответсвующей строчке. 


ВЕТИВМ ТО МАМ МЕМЦ - Кнопка для возврата в МАМ МЕМИ. 


ЕХМТ ЕВОМ САМЕ 
Выход из игры. Если Вы хотите, чтобы при выходе из игры все параметры, которые Вы 
изменяли, были сохранены - выберите пункт УЕЗ, если нет, то - МО. 


ТРЕНИРОВКА 


Как уже говорилось выше, в игре существует 2 основных формы проведения соревно- 
вания, МОМ-СНАМРЮМ$НР ВАСЕ и СНАМРЮМ$НР ЗЕАЗОМ, но для начала Вы мо- 
жете просто потренироваться на трассах отдельно от других машин, получше освоиться 
с управлением и с приборами автомобиля. Для этого необходимо выбрать меню 
РВАСПСЕ АМУ СКСИП. 

После загрузки данного меню Вы видите слева названия трасс, а справа рисунки 
трасс, великолепно выполненные в ЗУСА режиме. А также здесь есть несколько кнопок: 


ИМРО - Посмотреть лучшее время в квалификации и в гонке на данной трассе до 1995 
года. 


МЕ\МУ - Посмотреть рисунок трассы во весь экран. 
ОК - Выбрать данную трассу. 
СНАМСЕЕ - Возврат в предыдущее меню. 


Теперь нужно выбирать интересующую Вас трассу светлым квадратиком и нажать 
ОК. И вот Вы, наконец, в кабине гоночного автомобиля, у Е] она называется кокпит. Ав- 
томобиль находится у боксов Вашей команды. Боксы - это гараж по обслуживанию го- 
ночных автомобилей. Перед тем, как попробовать поехать, необходимо знать назначе- 
ние сигнальных лампочек на автомобиле. Их очень много, но основных всего несколько, 
однако мы опишем все. Для начала отметим, что сейчас будет приведено описание, если 
выбран уровень игры КООКЕ, а время игры 1994 1Е\УЕЕ (при других установках лампочки 
будут гореть по-другому). Начнем описание приборной панели по часовой стрелке: сле- 
ва расположены под небольшим углом пять вертикальных лампочек (должна гореть ниж- 
няя, 5, лампочка), это лампочки, которые обозначают сложность игры. Квадратное 
окошко под этими лампочками, в котором горит символ "/", означает, что выбрано вре- 
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мя 1994 года, а также в нем могут гореть символы "-" АЦ. ТНЕ ЗАМЕ и ломаная линия 
КАМРОМ. Далее, наверху, ряд из 4 лампочек - это тахометр. Окошко, в котором горит 
красная цифра М, - это передача, которая включена в данный момент. В этом окошке 
также загораются цифры от 1 до 6 - по числу передач у автомобиля Е1, а также М - ней- 
тральная передача, К- задняя передача и специальный символ в виде стрелочки (эта пе- 
редача позволяет сделать быстрый разворот, если Вашу машину развернуло на трассе). 
Четыре лампочки справа от передач - это лампочки, которые дублируют показания на 
дисплее компьютера. В частности, вторая лампочка справа(желтая) отмеряет отрезки, 
на которых засекается время, и показывает, что на дисплее появилась новая информа- 
ция. А первая слева(красная} лампочка показывает, что в автомобиле есть какая-то не- 
исправность и что в ближайшее время Вы можете прекратить гонку. Вторая слева лам- 
почка(красная) показывает, что у Вас осталось мало топлива. Чуть ниже горит одна зе- 
леная лампочка, она показывает, что Вам доступно управление данным автомобилем. 
Окошко, в котором горит синяя цифра, служит для показа передач, которые компьютер 
рекомендует Вам использовать в данной ситуации,- это очень полезная вещь, если Вы 
только начинаете знакомство с игрой и не знаете, на каком повороте какую передачу 
необходимо использовать. Вертикальный ряд зеленых значков, горящих справа, позволя- 
ет включать или отключать помощь в управлении автомобилем. Описать вид их достаточ- 
но сложно, поэтому примем верхний значок за 1, тогда 1 - автоматические тормоза (ес- 
ли они включены, то машина сама будет тормозить перед поворотами до нужной скоро- 
сти); 2-автоматическая коробка передач; З-помощь в удержании автомобиля на трассе, 
4-неразбиваемость автомобиля; 5-оптимальная траектория движения по трассе (при 
включении на трассе появится прерывистая белая линяя, показывающая оптимальную 
траекторию движения); 6-позволяет включить или отключить подсказку необходимых на 
данный момент передач; 7-помощь в трансмиссии. Соответственно управляют этим кла- 
виши клавиатуры Е1-Е7. Чуть правее расположен маленький рисунок автомобиля Фор- 
мулы 1 (вид сверху), если он темный, то с машиной все в порядке, а если горит желтым 
светом какая-нибудь часть, то она повреждена и требуется заезд в боксы для ее замены. 
Это могут быть: колеса, передний или задний спойлер (антикрылья) и какие-то другие ме- 
ханические проблемы. И если при этом горят как бы два прямоугольника, это значит, что 
Вы направляетесь в боксы. Когда Вы находитесь на трассе, этот значок не горит, для того 
чтобы был разрешен въезд в боксы, его надо включить клавишей ЕМТЕК. Во время гонки 
он может гореть в виде красного креста, это значит - в боксах находится другой автомо- 
биль Вашей команды и Вам въезд в боксы запрещен. Теперь расскажем о центральном 
жидкокристаллическом дисплее автомобиля. На нем отображается основная информа- 
ция о гонке, квалификации и так далее. С помощью клавиш "А" и "7" можно перемещать- 
ся по экрану этого дисплея. По сторонам строки, на которой Вы находитесь, мигают сим- 
волы "[" и "|". Выбрать же данную строчку можно клавишей “ЗРАСЕ” (пробел). На этом 
дисплее перед Вами 4 надписи: 


РОЕЕ (1АР$ 12) - Показывает, на сколько кругов Вам хватит топлива (зайдя в это меню, 
можно увеличить или уменьшить количество топлива). 


ТУВЕ$ (1АРРЕО}- Сколько кругов использовались шины (имеется 7 комплектов шин, кото- 
рые можно также выбирать в этом меню). 
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1ЕАУЦ 1М ТНЕ РП$ - Выезд с питстопа. 


САЕ ЗЕТОУР - Настройки автомобиля. Для более быстрой езды необходимо правильно 
настроить автомобиль. Для этого, находясь в боксах, на дисплее машины нужно выбрать 
строчку САК $ЕТУР. 


Кстати, нажав клавишу ЕС, можно при помощи меню ТКАМ$РЕК` 1ОСМ ВАТА и 
УМЕУИМС 1ОСМ БРАТА просматривать технические графики поведения машины на 
трассе. 


НАСТРОЙКИ АВТОМОБИЛЯ 


В этом меню можно менять настройки Вашего автомобиля, чтобы он ехал быстрее 
или медленнее, чтобы он лучше держался в поворотах и т.д. Конечно, мы не будем при- 
водить настройки для каждой трассы - дело это довольно трудное, да и к тому же, дума- 
ем, Вам самому захочется немного побыть механиком Формулы 1: перебрать коробку 
передач, сменить колеса и прочее. Поэтому опишем лишь основные параметры, кото- 
рые можно изменять: 


ЕВОМТ У/ИМС - Наклон переднего антикрыла (чем он больше "+", тем медленнее едет 
автомобиль и тем больше его устойчивость в поворотах). 


ВКАКЕ ВАГАМСЕ - Баланс тормозов (чем больше баланс смещен к 75%, тем больше 
смещен баланс на задние колесса, и наоборот - если больше к 50%, то баланс между 
задними и передними колесами будет выравниваться). 


ВЕАК УМС - Наклон заднего антикрыла ( тоже, что и переднего). 


РТ $ТОР $ТКАТЕСУ - Выбор количества остановок в боксах для заправки топлива и 
смены резины. Можно выбрать от 1 до 3 пистопов и при этом указывать время остановки 
на питстоп в % от длины гонки. 


ЗЕРАКАТЕ КАСЕ АМО ОЧАНАМС САК $ЕТУР - Менять или нет настройки автомобиля 
на квалификацию и на гонку. 


АБУАМСЕР - Более точные настройки автомобиля. Меню более точных настроек авто- 
мобиля состоит из двух уровней 1Е\ЕЕ 1 и 1Е\ЕЕ 2. 


Сначала рассмотрим более грубые настройки (1еуе! 1). 


Зутентса! е4 та - Если Вы выбрали УЕЗ, то изменение параметров на одном колесе 
приводит к точно такому же изменению параметров на другом колесе. 

Реоп{ апН го! Баг - Угол наклона переднего антикрыла. 

Кеаг ап! го! Баг - Угол наклона заднего антикрыла. 

КарЫей Н оп! - Правое и левое передние колеса. 

Ка Дей геаг - Правое и левое задние колеса. 
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Ватрег - Жесткость амортизаторов. 

Зрипа - Жесткость пружин амортизаторов. 

Ее Вега! - Высота подвески. 

Далее следуют более точные настройки (1е\е! 2): 


РасКегз - Дополнительное утяжеление подвески. 

Ратрег фаз! Битр - Амортизатор быстрого реагирования на удары. 
Раз! гебоипа - Быстрая отдача. 

Ратрег $1ю\у Битр - Амортизатор плавного смягчения ударов. 

Зо\у геБоипа - Медленная отдача. 


Настроив автомобиль так, как Вам нравится, не забудьте сохранить настройки для 
данной трассы, так как настройки для каждой трассы будут отличаться друг от друга. И 
теперь с более качественной и устраивающей Вас настройкой машины можно присту- 
пать к заездам. 


УПРАВЛЕНИЕ МАШИНОЙ 


По дефаулту (изначально) на Вашей машине установлена автоматическая коробка 
передач. Если Вы выбрали управление по умолчанию (т.е в меню СОМТКОЕ выбрали 
КЕУВОАКО)}, то педалью газа будет управлять клавиша "А", а педалью тормоза клавиша 
"7", поворот налево - клавиша "<", а направо - ">". Для того чтобы тронуться, надо вы- 
брать строчку на дисплее: 1ЕУЕЦ 1М ТНЕ РП$ - и нажать пробел, после этого механики 
опустят Вашу машину с домкратов, и можете жать на газ. Сразу стоит отметить, что ско- 
рость в боксах по правилам ограничена, так что не‘удивляйтесь тому, что автомобиль 
будет выезжать из них на первой передаче со скоростью 80 Кпр. Если же Вы выбрали 
ручную коробку передач, то надо самому переключать передачи (соответствующими 
клавишами, установленными в меню СОМТКОЙ| согласно набранной скорости. Причем 
передачи желательно переключать до загорания красной лампочки тахометра во избе- 
жание возгорания двигателя. Для включения передачи экстренного разворота или зад- 
ней передачи как при использовании коробки автомата, так и ручной коробки, надо ис- 
пользовать клавишу переключения задней передачи (после нейтральной передачи вклю- 
чится передача для разворота, а затем задняя передача). Если Вам захотелось мгновен- 
но вернуться в боксы, то можно нажать клавишу "С", и Вы сразу окажетесь в боксах (ес- 
тественно, так нельзя делать во время гонки). При заездах в боксы необходимо опреде- 
лить, каки же боксы Ваши. Это очень легко сделать, так как в отличие от других команд, к 
которым ведет белая и желтая разметка, поворот к Вашим боксам будет выделен крас- 
ной разметкой. 


Теперь рассмотрим клавиши, используемые в процессе игры: 
“ЕЛ” - Включить (отключить) автоматические тормоза. 
“Е2“ - Включить (отключить) автоматическую коробку передач. 
“ЕЗ“ - Включить (отключить) помощь в удержании автомобиля на трассе. 
“Е4“ - Включить (отключить) разбиваемость автомобиля. 
*Е5“ - Включить (отключить) линию оптимальной траектории движения. 
“Рб” - Включить (отключить) подсказку в выборе передач. 


7 Зак. 1604 193 


Рогту|а 1 Сгапа Рих 2 


“Е7“ - Включить (отключить) помощь с трансмиссией. 

“© - Быстрый возврат в боксы. 

“Егчег” - Включить разрешение на въезд в боксы. 

“Р“ - Пауза. 

“С” - Посмотреть свое положение во время гонки (информация выводится на экран авто- 
мобиля). 

№“ - Посмотреть, в каком автомобиле Вы находитесь. 

“Ра. Ур”, “Ра. Ро\уп* - Позволяет переключать обзор с разных точек. 

Клавиши курсора “влево”-”вправо” - позволяют менять вид: либо из машины, либо от те- 
левизионных камер, установленных на трассе. 

Клавиши курсора “вверх”-“вниз” - позволяют просматривать гонку из других автомоби- 
лей. 

“Ноте” - Возврат в свою машину после просмотра из других автомобилей. 

В“ - Повтор последних 20-30 секунд гонки, работает только после нажатия клавиши 
ПАУЗА. 

“О“ - Клавиша, которая показывает загруженность процессора Ргосеззог оссирапсу в 
процентах, ее необходимо удерживать в нажатом положении. Нормальной загруженно- 
стью можно считать 100% (+-) 20%. Если же это число больше или меньше, то с помощью 
меню СВАРН!СК$ РЕТА!| 1Е\УЕ! нужно установить такой уровень детализации, чтобы за- 
грузка процессора была около 100%. 


ПРАВИЛА ПРОВЕДЕНИЯ ЧЕМПИОНАТА МИРА 


По результатам гонки начисляются очки. Существует два вида очков, начисляемых по 
результатам гонки: это очки Личного первенства и очки за Кубок Конструкторов, или, 
как их еще называют, командные. Очки за Личное первество начисляются по следующей 
системе: за первое место пилот получает 10 очков, за второе 6, за третье 4, за четвер- 
тое 3, за пятое 2 и за шестое 1 очко, остальные пилоты, доехавшие до финиша, очков не 
получают. Очки в Кубке Конструкторов складываются из очков, набранных пилотами од- 
ной команды. Например: если пилоты из одной команды занимают на финише первое и 
второе места, то в Кубке Конструкторов команда будет иметь 16 очков. К тому же пило- 
ты, занявшие первые три места, по окончании этапа поднимаются на подиум, где им вру- 
чаются Кубки и где по традиции они устраивают душ из шампанского. По окончании 
чемпионата очки, набранные за каждый этап, суммируют и определяют чемпиона мирав _ 
командном и в личном первенстве. 

Во время гонки могут случаться различные опасные ситуации. Чтобы их избежать, на 
трассе есть специальные люди, они называются - маршалы, в руках которых есть флаги 
различных цветов. Итак, желтый флаг означает, что впереди какая-то опасность (в ос- 
новном, опасен стоящий на дороге автомобиль, например после столкновения, поэтому 
здесь необходимо снизить скорость}; зеленый флаг - обозначает конец действия зоны 
желтых флагов, клетчатый флаг - финиш гонки, синий флаг означает, что Вас обгоняют на 
круг и Вы должны пропустить эту машину, белый флаг означает, что пошел последний 
круг гонки, а так же за определенные нарушения во время гонки Вам может быть пока- 
зан черный флаг, что означает, что Вы нарушили правила и несколько секунд в качестве 
штрафа Ваша машина должна ехать с пониженной скоростью. 
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ЧЕМПИОНАТ МИРА 
Так как МОМ-СНАМРЮМ$НР$ ВАСЕ отличается от СНАМРЮМ$НР$ ЗЕАЗОМ 


только тем, что в первом пункте можно выбрать только одну трассу ‚ то мы сразу будем 
описывать СНАМРЮМ$Н!Р$ $ЕАЗОМ. Во время загрузки на экран выводится официаль- 
ная эмблема чемпионата ЁЕ1. После загрузки этого меню можно увидеть точно такую же 
картинку, как и в РРАСИСЕ АМУ СВСИУП ,‚ единственное отличие - это то, что трассы 
здесь выбирать самому нельзя и они будут идти по порядку, как в сезоне 1994 года. 
Итак, стартовая трасса этого чемпионата - это гранпридпри Бразилии, и, как обычно, 
после нажатия ОК происходит загрузка первой трассы чемпионата. Здесь следует ска- 
зать о правилах проведения этапов чемпионата мира 1994 года. Каждый этап проходил 
в течение трех дней. В первый день, в пятницу, проходили: ЕКУРАУ ЕКЕЕ РКАСТСЕ - сво- 
бодная практика, ЕМФАУ ОЦАНЕУМС $Е$ ОМ - первая квалификационная сессия. Во 
второй день (который, кстати, не доступен для выбора, пока не будет Вами пройдена 
сессия в первый день): ЗАТИКОАУ ЕВЕЕ РКАСТСЕ - свободная практика, ЗАТОЕРАУ 
СЦАЦЕУМС ЗЕЗЗЮМ - вторая квалификационная сессия. В третий день: РКЕ-КАСЕ 
М/АВМ УР - специально отведенное время перед гонкой, во время которого машины 
проверяются на трассе, с настройками, которые установлены для гонки. Это обычно 
происходит за 1 или 2 часа перед самой гонкой; КАСЕ- непосредственно гонка. А также 
в данном меню есть еще две кнопки: ЗАУЕ САМЕ - сохранить игру в данном месте - и 
АВАМРОМ ЕУЕМТ - выход из игры, причем при выходе игра дополнительно спрашивает, 
действительно ли Вы хотите прервать данный чемпионат (при ранее сохраненной игре 
можно спокойно игнорировать эту надпись}. 

Что же собой представляют свободные заезды (ЕКЕЕ РКАСТ!СЕ}? Это время специ- 
ально выделяется перед каждой гонкой для того, чтобы механики смогли правильно на- 
строить автомашину под данную трассу, а пилоты могли вспомнить или узнать трассу по- 
лучше и определить, как вести на ней борьбу. Свободная практика лимитирована только 
по времени, которое Вы сможете устанавливать сами, как уже писалось выше. Реальное 
время практики составляет 1 час. Во время свободной практики на дисплее машины вы- 
свечивается Ваше лучшее время прохождения круга (ВЕЗТ ГАР), а также время на данном 
круге (ИМЕ), время, показанное Вами на данном отрезке ($РИТ), и время, которое Вы 
отыграли (оно показывается со знаком "-"), или время, которое Вы проиграли ("+") сво- 
ему лучшему времени на данном отрезке. Это очень удобно, к тому же каждый времен- 
ной отрезок отображается и зажиганием желтой лампочки (о ней мы писали выше). Так- 
же можно посмотреть, каков примерно Ваш результат среди остальных пилотов (в стро- 
ке РОЗ). Для того чтобы выйти из этой сессии, достаточно нажать клавишу ЕЗС, и Вам 
предложат: 


ВЕТУЕМ ТО СОКРП - Вернуться обратно. 
ЗАУЕ САМЕ - Сохранить игру. 
АВАМООМ РКАСТСЕ - Прервать практику. 


Следует учитывать, что, прервав практику и не сохранив перед этим игру, Вы лиши- 
тесь возможности вернуться в это меню, так как оно будет уже Вам недоступно. 
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Квалификационные сессии (ОЧАНЕАМС ЗЕ$ЯЮМ) созданы для того, чтобы опреде- 
лить позиции пилотов на старте. То есть тот пилот, который покажет лучшее время во 
время квалификации (а лучшим считается самое быстрое время прохождения круга), зай- 
мет первое место на старте (так называемую РО{Е РОЗТОМ). Следует отметить, что 
борьба за “полпозишн” - своего рода отдельное соревнование между гонщиками, так 
как 1 место на старте дает кое-какое приемущество, потому что стартуют автомобили 
"формулы" в два ряда, а автомобили в ряду располагаются таким образом, что первое 
место находится чуть впереди второго, второе впереди третьего и т.д. Хотя первое место 
на старте не дает, естественно, гарантии победы на этапе, но пилоты всегда ведут отча- 
янную борьбу за это место, так как по этому показателю в Ё1 ведется статистика и этот 
показатель занимает одно из ведущих мест после показателя выигранных чемпионских 
титулов и количества побед на этапах Е 1. Квалификационная сессия ограничена не толь- 
ко по времени (1 час), но и количеством кругов на каждую сессию (их дается 12). Именно 
за это количество кругов пилоты должны показать свое лучшее время. Перед выездом из 
боксов Вам приносят монитор, по которому Вы сможете ориентироваться: как проходит 
сессия, кто какое время показал и какое время показали Вы. Что собой представляет 
этот экран 2 Ваше имя на нем выделено белым цветом. Вертикально расположены номе- 
ра машин и имена пилотов по порядку. Как только будут появляться первые результаты, 
то этот ряд будет выстраиваться соответственно им. А справа от имен будет высвечи- 
ваться лучшее время. В нижнем левом углу высвечивается время, оставшееся до конца 
сессии (ПМЕ), а в правом нижнем углу - количество машин в данный момент на трассе 
(САВ$ ОЧТ.. Так как этот монитор будет показывать только пять ближайших к Вам ре- 
зультатов, то для полного просмотра всех временных результатов заезда надо нажать 
клавишу ЕЗС и выбрать меню УЕ\М/ ЗЕ5 ОМ Т!МЕ. Если по каким-то соображениям Вам 
необходимо ускорить время проведения квалификаций, то на дисплее автомобиля необ- 
ходимо выбрать строчку ">>", и время пойдет ускоренно, для возвращения к обыкновен- 
ному времени надо выбрать строчку САМСЕ. Чем же отличается субботняя сессия от 
пятничной? Практически ничем, поэтому пятничная сессия, начиная с 1996 года, была уп- 
разднена, хотя обычно пилоты показывали в субботу более быстрое время, чем в пятни- 
цу, так как машина постоянно подстраивалась механиками. Но не огорчайтесь, если Вы 
не сможете в субботу улучшить свое время, тогда за лучшее время будет принят ваш пят- 
ничный результат. После окончания каждой сессии Вы сможете просмотреть сводную 
таблицу результатов (УМЕ\М\/ $Е$ ОМ ИМЕ), а по окончании субботней сессии - итоговую 
таблицу результатов квалификации, где желтым светом показаны худшие результаты пи- 
лотов, а белым цветом - лучшие результаты пилотов, которые пошли в зачет, а также 
справа графа САР, в которой указано время отставания каждого пилота от лидера. 
(Стартовать в гонке могут всего 26 машин, но не огорчайтесь, если Вы не прошли квали- 
фикацию - все равно Вы будете в этом случае стартовать - последним, с 26 места. 

РВЕ-КАСЕ У/АЕМ УР - Как уже говорилось выше, это специальное время перед гон- 
кой, которое выделяется для того, чтобы были проведены последние настройки машины - 
именно с ними она и будет выступать в гонке. М/АВМ УР имеет ограничения в 12 кругов. 
В конце следует отметить, что если Вы решили сразу в меню СНАММРЮМ$НР $ЕАЗОМ 
выбрать меню ВАСЕ, то Вы будете стартовать с последнего 26 места. 

Перейдем теперь к описанию непосредственно гонки (ВАСЕ). Перед гонкой дается 
еще раз возможность выбрать количество питстопов в гонке (если эта функция была 
включена в меню ОМУЕ ОРПОМ). Также перед гонкой высвечивается ЗТАКТИМС СЕ - 
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стартовое поле (это порядок, в котором участники гонки будут расположены на старто- 
вой прямой). Стоит отметить, что очень удачно подобран фон ТНЕ СЁ - это фотогра- 
фия прямой старт-финиш одного из градпри, и мы можем видеть, как готовят к старту ма- 
шины механики команд. Здесь Вы также имеете возможность распечатать стартовое по- 
ле на свой принтер (с помощью меню РЕМТ). А уже через несколько секунд Вы оказы- 
ваетесь на стартовом поле в машине. Справа или слева над дорогой находится свето- 
фор, который дает разрешение к старту, поэтому по правилам соревнований нужно до- 
ждаться красного сигнала, затем зеленого - только после этого машины тронутся, а до 
тех пор педаль газа будет как бы отключена во избежание фальстарта. 

Во время гонки может появляться различная информация. Так на верху экрана будет 
периодически появлятся надпись РАЗТЕЗТ [АР Т!МЕ$ - эта надпись и число будут озна- 
чать, что кто-то из участников гонки показал лучшее время круга. А также надписи о том, 
что кто-то из гонщиков выбыл из гонки (ОЦТ ОЕТНЕ ВАСЕЁ) или что кто-то находится в 
боксах (ИМ ТНЕ РП$). На дисплее машины могут появляться надписи о неисправностях ав- 
томобиля, а после каждого круга там будет показана информация, насколько Вы отстае- 
те от впереди едущего гонщика и насколько опережаете позади идущего (эту информа- 
цию во время гонки Вы можете получить также в любой момент, нажав клавишу "С"), Еще 
на дисплее машины отображается Ваша текущая позиция РОЗ и количество машин на 
трассе (ВОММЕВ$). Если во время гонки у Вас появилась необходимость заезда в боксы, 
то, как говорилось выше, необходимо нажать клавишу “ЕМТЕК” и лишь потом ехать в 
боксы (если же эта остановка плановая, то есть соответствует тактике питстопов, то эта 
функция включится автоматически). Находясь в боксах, можно корректировать страте- 
гию питстопов и количество заправляемого топлива (прямо во время очередной доза- 
правки). Это делается на дисплее автомобиля в строчках ЕЕ 1АР$ и РП $ТОРЗ. Если во 
время гонки с Вами случилась авария и Вы выбыли из борьбы, то будут предложены два 
варианта. Первый - остаться в игре и смотреть дальше гонку из автомобилей других гон- 
щиков, используя клавиши движения курсора вверх и вниз. Второй - нажав клавишу Е$С, 
выбрать меню АСЗЕЦЕКАТЕО Т!МЕ и дождаться конца гонки. Если же Вы провели гонку 
удачно и доехали до финиша, то перед Вами возникнет несколько меню: 


КАСЕ КЕЗИТ$ - Просмотреть результаты гонки, а также среднюю скорость во время 


гонки ($НО\МУ АУЕКАОСЕ $РЕЕБ). 


ОНМЕКВ ВЕЗТ 1АР$ - Позволяет посмотреть лучшее время прохождения кругов другими 
гонщиками. 


СВСИТ ВЕСОВБ$ - Позволяет посмотреть, были ли установлены рекорды в квалифика- 
ции и во время гонки. 


ЭТАВТИМС СВ - Здесь можно еще раз посмотреть, кто с какого места стартовал в гон- 
ке. 


ОВМЕЕ ВАСЕ РО!МТ$ - Очки, набранные пилотами в данной гонке. 


СОМУТВИСТОВ ВАСЕ РОИМТ$ - Очки, набранные в Кубке Конструкторов в данной гон- 
ке. 
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ОЕМЕВ$ СНАМРЮМ$НИР$ РОИМТ$ - Сумма очков в Личном чемпионате. 
СОМ$ТКУСТОЕ$ СНАМРЮМ$НР$ РОИМТ$ - Сумма очков в Кубке Конструкторов. 
ЗЕАЗ$ОМ'$ ВЕЗИП - Сводная таблица результатов за сезон. 

СОМТИМЦИЕ - Продолжение чемпионата. 


Рип! - Здесь все результаты можно распечатать на принтере с помощью меню. 

ТгасК гесог4 - Если по окончании гонки Вы установили какие-либо рекорды, то их на- 
до сохранить. Это можно сделать в этом меню. 

Мех! дгап4 рих - Позволит продолжить чемпионат, здесь же можно сохранить игру 
или завершить сезон (АВАМРОМ $ЕАЗ$ОМ). 


По окончании чемпионата Вам будет предложено просмотреть итоговую таблицу ре- 
зультатов первенства (ВЕМЕУУ $5ЕАЗОМ ВЕЗУП5}, а при желании можно сохранить эти 
результаты или распечатать их на принтере. 


ТРАССЫ ЧЕМПИОНАТА 


Стоит немного сказать о трассах чемпионата. Помимо того, что по сравнению с 
ЕТСР1 намного больше стала детализация трасс (то есть стала более приближенной к 
действительности), изменилась и конфигурация трасс. 


ВКАЙЙ - Стартовая гонка чемпионата, которая дает представление о силах команд и о 
том, как они подготовились к сезону. 


РАЗНС - Новое гранпри, которое впервые проводилось в 1994 году. Довольно сложная 
трасса (кстати, она расположена в Японии, и 1994 году это была единственная страна, 
где проводилось сразу 2 грандпри, РАЯНС и УРОКА). 


1МОГА - "Черное" гранпри 1994 года. Сразу двумя трагическими авариями ознаменова- 
лось это гранпри в 1994 году. Сначала гибель в тренировочных заездах Роланда Ратцен- 
бергера, а затем - 1 мая 1994 года смертельная авария трехкратного чемпиона мира, 
великого бразильского "Волшебника" Аэртона Сенны. Символично, думаем, что созда- 
тели игры оставили без изменения поворот "Пароболика" - первый поворот после стар- 
та, в котором погиб Аэртон, т. к. в 1995 году он был изменен на $-образный поворот. 


МОМАСО - Одно из самых сложных и престижных гранпри. Это единственная гонка в 
чемпионате, которая полностью проложена по городской трассе и является самым мед- 
ленным гранпри в чемпионате. Здесь изменен выезд из боксов: ранее в СР1 он находил- 
ся после первого поворота, а теперь он находится в конце прямой стартфиниш, что со- 
ответствует реальному расположению в Монако. 


ЗРАМ - Испанское гранпри часто выступало в роле гранпри Европы и считается доста- 
точно опасным и сложным для управления. 
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САМАРА - Единственное гранпри, проводящееся в Северной Америке, ну, это и понят- 
но, Америка - это царство автогонок Индикар. 


ЕВАМСЕ - Французское гранпри - одно из самых интересных гранпри, так как на нем 
очень удачно сочетаются скоростные прямые и крутые повороты. 


ЕМСТАЮЮ - Английское гранпри - одно из старейших гранпри чемпионата, это объясня- 
ется еще и тем, что большая половина команд чемпионата англиийские и здесь же они 
проводят свои предсезонные тесты. 


СЕВМАМУ - Одна из самых скоростных гонок чемпионата. Трасса проходит в живопис- 
ном лесу и состоит практически из одних прямых, скорость на которых порой превышает 
300 КМЬ. Здесь изменен второй 5-образный поворот, теперь он соответствует реально- 
му повороту трассы НоККепрайт. 


НУМСАВОЕМС - Единственное гранпри, которое проводилось раньше в социалисти- 
ческой сране. Трасса довольно сложная и медленная, к тому же очень грязная, в связи с 
чем с 1997 года это гранпри больше проводиться не будет, оно заменено на гранпри Ав- 
стрии. 


ВЕСОМ - Самое длинное гранпри - почти 7 километров - и одно из трудных. На этой 
трассе изменен поворот "Красная вода"- первый поворот после старта, теперь он рас- 
ширен, как и в реальности, а также изменен въезд в боксы (теперь он находится перед 
поворотом "Автобусная остановка", а раньше находился за ней). 


РОКТОСАЕ - Изменена одна из прямых на этой трассе, теперь это три поворота: два 
правых и один левый - прямая же закрыта отбойниками в целях безопасности заезда. 


ТАЦА - Легендарная трасса Мопга - считается трассой команды ЕЕККАЕ!, где победа 
одного из гонщиков этой команды выливается в национальное празднование Италии. 


ЕЦКВОРЕ - Гранпри Европы каждый год проводится на разных трассах, в 1994 году оно 
проводилось в Хересе на довольно интересной трассе. Гранпри Европы как бы завер- 
шает серию гонок в Европе перед отъездом команд в Азию. 


АРАМ - Второе, старейшее японское гранпри в чемпионате. На этой трассе ($070КА) 
нередко определялся чемпион мира. 


АЧ5$ТВАНА - Заключительная гонка сезона, на которой в 1994 году в столкновении двух 
претендентов на чемпионский титул Дэймона Хилла и Михаэля Шумахера определился 
чемпион 1994 - им стал М.Шумахер, впоследствии выгравший и титул 1995 года. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ МЕНЮ ИГРЫ 


Если Вы не хотите проходить долгую процедуру тренировочных и квалификацинных 
заездов, то в игре предусмотрена функция "быстрой гонки" (С\ЛСК ВАСЕ). Вы можете вы- 
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брать эту кнопку в ЭТАЕТ УР МЕМИ или в ОКМЕ МЕМИ. А место, с которого будете стар- 
товать, можно установить в меню ОКМУЕ ОРТЮМ в пункте СКО РОЗПЮМ, где так-же 
можно установить трассу, которая по умолчанию будет загружаться при выборе @ ИСК 
КАСЕ. 

В игре есть возможность участия сразу нескольких игроков за одним компьютером 
(МУЕПРЕАУЕВ ВАСЕ). Для этого необходимо: в меню СНООЗЕ А ОКУЕ/ТЕАМ выбрать не 
одного пилота, а несколько, тогда включится функция мультиплеера, то есть во время 
гонки или квалификации управление будет передаваться то одному, то другому участни- 
ку игры, а другой автомобиль будет вести в это время компьютер. Так что можно устраи- 
вать интересные соревнования прямо за одним комьютером. Параметры для этого уста- 
навливаются в меню ОКУЕ ОРПОМ в разделе МО ОЕТУВМ$ ИМ МУЕТПРЕАЕК - это про- 
межутки времени, через которое будет передаваться управление (чем оно больше, тем 
большее время можно будет управлять машиной). 


РЕКОМЕНДАЦИИ ПО СТИЛЮ ВОЖДЕНИЯ 


Думаем, здесь необходимо дать несколько полезных советов по управлению автомо- 
билем. Прежде всего, надо сказать, как правильно тормозить. При приближении к пово- 
роту, как правило, перед ним стоят знаки 300, 200, 100 - это расстояние до поворота, 
тормозить следует следующим образом: немного не доезжая до указателя 100, необхо- 
димо полностью сбросить газ и нажать на педаль тормоза, пока не включится необходи- 
мая при прохождении этого поворота передача, рекомендуемая синей цифрой. Затем 
надо поворачивать (при этом отпустить педаль тормоза и, находясь уже в повороте, не- 
много подгазовывать для поддержания скорости машины), а после выхода из поворота - 
дать полный газ. Перед поворотами также могут быть знаки со стрелками, которые пока- 
зывают направление поворота. Если стрелка направлена под углом 45 градусов, значит, 
поворот достаточно скоростной, если же под 90 градусов, то поворот будет крутым и 
медленным. 

Как делать обгоны? Обгоны удобнее всего совершать на прямых, если это позволяет 
сделать мотор Вашего автомобиля. Для этого необходимо пристроиться вплотную к впе- 
реди идущей машине, а затем резким поворотом руля вправо или влево перестроиться в 
другой ряд и обогнать, не забыв при этом после обгона вернуться в свой ряд (как бы за- 
крыв движение только что обойденной машине). Пристроиться вплотную к передней ма- 
шине перед обгоном необходимо, потому что после впереди идущей машины создается 
как бы вакуум и, попадая в него, Ваша машина приобретет большую скорость при обго- 
не. Если же двигатель Вашего автомобиля не позволяет обогнать на прямых, то необхо- 
димо применять классический гоночный прием: обгон на торможении. В чем его смысл? В 
том, чтобы после любой прямой, на которой развивается мало-мальски большая ско- 
рость, при подходе после этой прямой к медленному повороту выполнить следующий ма- 
невр: в начале обгон проводится так же, как и обгон на прямой (Вы пристраиваетесь к 
впереди идущей машине и затем резким поворотом руля влево или вправо перестраи- 
ваетесь в другой ряд}, а при подходе уже непосредственно к торможению начинаете 
тормозить на мгновение позже, чем Ваш соперник, тем самым обгоняя его, но нужно 
тормозить очень умело, чтобы не вылететь с трассы, и сразу стараться вернуться на тра- 
екторию движения, закрыв тем самым возможность для ответного обгона. Стоит пом- 
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ить, что при обгоне по внутренней части поворота Ваша скорость должна быть чуть ни- 
ке, чем при обгоне по большому радиусу. 

Также о разметке на трассе: желательно, по возможности не пересекать белые 
плошные линии: с помощью клавиши Е5 можно включить оптимальную траекторию дви- 
ения - это белая прерывистая линия: въезд в боксы обозначается прерывистой желтой 
инией. 


Думаем, эти небольшие советы помогут Вам быстро освоиться и с интересом играть в 
великолепную игру. 
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МАСН!АУЕТА ТНЕР 


Ваш дядя мирно скончался в теплой домашней обстановке, оставив, как и полагает- 
ся, завещание. Основные средства семейства по этому документу достались дочерям и 
прочим особам женского пола, не способным обеспечить себя. Вам, как представителю 
сильного пола, будет выплачиваться всего лишь небольшая стипендия. Но к Вам также 
перейдет карта известного мира и пара кораблей. Делается это с простой целью: Ваш 
покойный дядя очень надеется, что Вы приумножите богатство семьи и сможете просла- 
вить семейную фамилию. И еще дядя напоследок дает Вам два совета: "Старайтесь слу- 
жить добру, но при необходимости можете использовать любые средства. И всегда пом- 
ните Золотое Правило: кто имеет золото, тот ставит условия!". 

С таким вот напутствием Вы начинаете игру. Вам придется заниматься развитием 
торговли и при желании принимать участие в управлении своим городом и церковью. А 
живете Вы в славном городе Венеция, который также является домом и для других трех 
торговых семейств, являющихся Вашими конкурентами. И Вам, естественно, надо поста- 
раться обойти Ваших оппонентов и оказаться на финише первым. Действие игры начина- 
ется в 1301 году и может продлиться от 15 до почти 200 лет. Не надо бояться этой цифры, 
так как один год проходит в течение одного хода, а сама игра относится к пошаговым. 
Вашему процветанию станут мешать пираты, нападающие на Ваши караваны и города, 
эпидемии, горные обвалы, штормы и песчаные бури, уносящие Ваших людей вместе с пе- 
ревозимым добром, и Ваши конкуренты, пытающиеся сплетнями, поджогами и убийства- 
ми свести Вашу популярность и благосостояние на нет. Но это только развевает тоску от 
повседневных дел и вселяет надежду, что Вы еще "на коне" и о Васне забывают. 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


После заставки перед Вами появится очень незатейливое меню, в самой обыкновен- 
ной рамке Вы увидите всего четыре кнопки: 


ТАКТ МЕМИ 

Начать новую игру. Кликнув на этой кнопке (кратковременно нажав), Вы войдете в 
следующее, более красочное меню, в котором предстоит установить начальные пара- 
метры игры. Половину экрана составляют четыре почти одинаковых блока, необходимых 
для определения типа игрока и количества его начальных ресурсов. 

Каждый такой блок состоит из окна с рисунком и окна с подсказкой. Кликая на этом 
рисунке, Вы можете изменять тип игрока - человек или компьютер. Компьютеру можно 
задать уровень мастерства, на котором он будет против Вас играть: МОУ!СЕ, РАВ, 
А\УЕКАСЕ, СОО, ЕХРЕКТ. Справа, в другой рамке, Вы увидите (если не успели на чем- 
нибудь кликнуть) два корабля и надпись 1500 Й. Это означает, что на начало игры Вы бу- 
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дете располагать двумя кораблями и 1500 флоринов (денежная единица, или в дальней- 
шем просто фл). Под рамкой с кораблями написано название выбранного уровня слож- 
ности, который меняется при кликанье на рамке с кораблями и бывает трех типов: 


ЕА$У 5ТАКТ - Легкий старт, при котором Вы начинаете с 3 кораблями, 1 наземным отря- 
дом и 2000 фл. 


МОКМАЕ Р!АУ - Нормальная игра, начинающаяся с 2 кораблями и 1500 фл. 


СНАЦЕМСЕ - Вы бросаете вызов остальным игрокам, начиная игру всего с 1 кораблем 


и 1000 фл. 


Теперь перейдем к правой половине экрана. Верхние три кнопки позволяют опреде- 
литься с выбором территории, на которой происходит действие. 


Н$ТОЕС МАР - Установив крестик на этой кнопке, Вы получите карту, на которой по 
мере исследований обнаружите Африканский и Евроазиатский континенты с реальным 
расположением и названием городов. 


КАМВОМ МАР - С помощью данной опции Вы сможете сами "отредактировать" карту с 
помощью отдельного меню, или для Вас компьютер сам сгенерирует новую карту. 


ЗА\ЕО МАР НИЕ - Если у Вас были запасены какие-то ранее отложенные карты, то сле- 
дует кликнуть на этой кнопке и впоследствии указать название файла, когда Вас об этом 
спросят. 


$ТОКМ$ - Установить частоту появления штормов. Возможны следующие варианты: 
КАЕЕ - бури будут встречаться редко; АУЕКАСЕ - Вас ожидают более частные контакты; 
ЕВЕСЦЕМТ - они постараются отравить Вам жизнь. 


РИКАТЕ$ - Эта опция позволит установить частоту появления пиратов, которые попыта- 


ются уничтожить Ваши торговые отряды. Для выбора доступны варианты, аналогичные 
опции ЭТОКМ. 


САМЕТЕМСТН - Продолжительность игры, Вы можете установить длительность игры, ко- 
торая занимает 15, 30, 60, 100, 150 или 192 хода (ТУКМ5$). Начинаете Вы с 1301 года и 
можете доиграться до 1400 года. После установки всех параметров Вам надо кликнуть 
на кнопке ВОМЕ, занимающей почти всю нижнюю часть экрана. 


Если Вы пометили КАМООМ МАР или $АУЕР МАР ЕЕ, то Вам сначала либо придет- 
ся "составить" карту, либо указать название файла соответственно. А если Вы сразу вос- 
пользовались опцией НИТОК! МАР, то перейдете в следующую фазу игры. В первую 
очередь потребуется выбрать имя из предлагаемого списка или ввести свое. Потом Вы 


попадете в другую таблицу, где надо будет выбрать свою эмблему (ОА РОКТО, 
СНООЗЕ А СКЕЗТ). После чего, кликнув на ОК, Вы начнете игру. 
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ГОАБ ОО 
Загрузить отложенную партию. 
МОРЕМ 
Начать игру по модему или компьютерной сети. 
НИ5ТОВУ 


Вызвать на экран график результатов (о нем Вы узнаете позднее). 


ПРОИЗВОЛЬНАЯ КАРТА 


Если Вы воспользовались опцией КАМРОМ МАР в меню определения начальных па- 
раметров игры, то перед началом игры Вы получите следующий вопрос: <У$Е РЕРАШТ 
РАВАМЕТЕЕ$ ЕОК МАР? УЕЗ, МО> ("Использовать параметры по умолчанию? да, нет"). 
Ответив "да", Вы перейдете к таблице выбора имени и эмблемы. Ответив "нет" - попаде- 
те в меню, где сможете изменить данные, на основе которых генерируется карта. Меню 
состоит из нескольких блоков. В каждом таком блоке Вы найдете: 


Рисунок ландшафта, который изменяет данный блок. 


Рамку со стрелками по бокам и внутренним курсором, которыми Вы можете определить 
процентное отношение данного типа ландшафта к остальной поверхности. 


Подсказки над рамкой, состоящей из названия ландшафта и числа, показывающего 
процентное отношение этого типа ландшафта к остальному миру. Таким образом, Вы 
можете изменять количество океанов (ОСЕАМ), гор (МОЧМТА!М), холмов (НЦ), лесов 
(ГОВЕЗТ), пустынь (РЕЗЕКТ), больших (1АВСЕ КУЕК) и малых ($МАЦ. КМЕК} рек. Цифры в 
окнах ЭСАТТЕК и ЗЕЕБ непосредственно отвечают за создание карты, и если Вы не буде- 
те изменять эти числа, то будете получать похожие карты. Завершают меню две кнопки: 


МАКЕ МАР - Создать карту по указанным параметрам. 


САМСЕЕ - Выйти из меню. 


ОСНОВНОЙ ЭКРАН 


Правые две трети экрана занимает карта района (в дальнейшем КР), на которой 
разворачивается действие. Под КР располагается окно, где Вы найдете подсказку о ко- 
личестве ходов, оставшихся у отряда, которым Вы управляете в данный момент. В левой 
трети экрана размещаются кнопки отдачи команд и вызова различных меню. Ненадолго 
остановимся на том, что Вы сможете увидеть на КР. Помимо ландшафта, там Вы найдете 
города, в которых и ведется торговля. У каждого города есть название, цвет которого 
несет следующую информацию: красный - город закрыт для всех игроков; желтый - дос- 
туп в город имеют не все игроки; зеленый - город открыт для всех игроков. К столь бога- 
тому разнообразию еще добавляются караваны и наемники, изображенные клетками с 
рисунком. На рисунке изображается тип отряда и эмблема, говорящая о его принадлеж- 
ности к игроку. Но вместо эмблем игроков могут быть: зеленая эмблема - в основном, это 
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свободные наемники или входящие в нейтральные отряды; череп с костями - пираты или 
разбойники. Единственное, что Вы можете построить - это дороги, соединяющие города. 

В самом верху располагается карта мира (КМ), на которой точками указаны города. 
Эта карта, как и местность на карте района, открывается по мере разведки ее Вашими 
торговыми караванами. Местность, показанная на КР, выделена рамкой. Клик в окне с 
КМ приведет к перемещению рамки, и на КР Вы увидите местность, соответствующую 
точке на КМ. КМ и КР встречаются почти во всех меню, поэтому без особой нужды упо- 
минаться они не будут. 

Под картой Вы найдете группу из четырех окон: три в ряд, а четвертое, большое, под 
ними. Два крайних окна с изображением стрелок нужны для просмотра (перелистыва- 
ния) отрядов, входящих в караван. При этом под центральным окном, в котором Вы уви- 
дите рисунок отряда, будет указано количество отрядов, входящих в группу (...ОЕ...). В 
четвертом окне Вы сможете узнать о грузе, перевозимом каждым отрядом. 

Далее идет несколько кнопок: 


УМАП - Ждать, переходите к управлению другой торговой группой, оставив на время в 
покое ту, которой управляете в данный момент. Вы снова вернетесь к нему через неко- 
торое время. 


ЭТА\ - Остановиться. Отряд, которым Вы управляете, остается на месте, а Вы начинаете 
управлять другой группой. Но учтите, что Вы не сможете вернутся к управлению группой 
во время текущего хода. 


СО - Идти, позволяет группе продолжить движение, если в течение предыдущего хода 
она не смогла дойти до цели. 


СКОУТР - Группа. Вы можете составить новые торговые группы из нескольких других 
групп (караванов). Для этого Вы должны поместить на одну клетку несколько разрознен- 
ных отрядов, если хотите объединить их в один большой караван или кликнуть на одном 
большом караване, если хотите создать несколько мелких групп. При этом появится но- 
вое меню, озаглавленное МОГИЕТУ СКОУР$ (изменение групп). Оно состоит из двух си- 
них окон, в которых Вы обнаружите свои разрозненные торговые отряды или большой 
караван. Над каждым из окон Вы увидите название группы, если окно занято, или над- 
пись МЕУУ СКОТР (новая группа), если окно свободно. Кликнув на названии каравана, 
Вы сможете дать группе новое имя. Если Вы собрали на одном месте несколько отрядов 
или групп, то для выбора нужного можете воспользоваться кнопкой “следующая группа”, 
находящейся под каждым окном. Войдя в это меню, Вы увидите, что один из торговых от- 
рядов в левом окне выделен курсором. Чтобы переместить отряд из окна в окно, надо 
кликнуть на нужном отряде и, удерживая кнопку мыши, переместить его в соседнее окно. 
Вы можете компоновать отряды только из однотипных групп - морские с морскими, на- 
земные с неземными, а отряды наемников вообще не поддаются перегруппировкам. За- 
кончив формирование новой группы, Кликните на ООМЕ. Если у отряда, к которому Вы 
присоединили другой, было задание вести обмен между городами определенными типа- 
ми товаров, то Вам зададут вопрос: "У/ОЦО УОЧ ЦКЕТО СОРУ ТНЕ ВИУ/5ЕЦ. ОВРЕВ$ 
ЕВОМ ТНЕ РЕЗТИМАТЮМ СКОУР ТО ТНЕ МЕМ/ МЕМВЕК ИМП*" - хотите ли Вы передать 
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задание прежнего отряда вновь образованной группе. При ответе "да" новая группа 
станет выполнять ранее отданное задание. 


МОРЕ - Образ действия, изменяет тип движения отрядов, в особенности морских. Дело 
в том, что корабли во время движения стараются всегда держаться возле берега, а это 
часто увеличивает расстояние, так как корабль вместо прямолинейного курса движется 
по извилистой кривой, но это спасает их от шторма и реже от пиратов. Так, конечно, 
безопасней, но теряется много времени. И вот для того, чтобы исправить это положение, 
и существует кнопка МОРЕ, имеющая три значения (цвет меняет "лампочка" справа от 
кнопки, а не сама кнопка): зеленый - самый безопасный, но длительный путь; желтый - 
курс отряда уже немного скорректирован, но корабль все-таки будет избегать больших 
открытых пространств; красный - самый короткий и опасный путь, так как от шторма ох- 
рана не спасет. 


ВИ\/ЗЕЦЩ. - Позволяет войти в меню покупки/продажи товаров и появляется после при- 
бытия каравана в дружественный город. Если Вы не можете попасть в городе на "рынок", 
то надпись изменится на МО АССЕЗ$. 


На следующих пяти кнопках вместо надписей будут рисунки: 


Кнопка с рисунком города позволяет попасть Вам в "родной" город Венецию (УЕМЕ), 
где Вы сможете сформировать торговые отряды, нанять наемников и заняться другими, 
иногда даже "темными" делами. Более подробно об этом меню Вы узнаете ниже. 


Кнопка со стрелкой, свернутой в кольцо, позволяет дать задание торговой группе. При 
этом группа будет постоянно курсировать между 2-4 городами, не требуя от Вас почти 
никакого вмешательства, кроме экстремальных случаев. Выбрав группу, кликните на 
этой кнопке и посмотрите на новое меню. В самом левом столбце приведены все типы 
товаров. Справа от него располагаются четыре блока, каждый из которых состоит из 
нескольких частей: в верхнем окне будет дано название одного из городов, между кото- 
рыми будет передвигаться отряд, под ним, в окне большего формата, Вы должны будете 
указать вывозимые из этого города товары. Далее Вы увидите окно с торговой группой, 
которой отдаете распоряжения. На экране находится несколько кнопок: 


Эоге - При включении этой опции весь товар вместо продажи будет помещаться на 
склад в городе. 

\У\ан - Если эта опция включена, караван будет находиться в городе, пока не запол- 
нит указанным товаром все свободные тюки. 

Мех! ипй - Перейти к следующему отряду (в группе). 

Сору а! - Сдублировать набор товаров одного отряда на весь караван. 

Сеаг- Отменить последнюю команду. 

Моае - Указать тип движения группы. 

Бопе - Выйти из этого меню. 


Последовательность действий такая. Сначала на КР кликаете на городе, при этом в 
верхнем блоке появится его название. Потом указываете товары, перевозимые в другой 
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город. Для этого надо кликнуть в столбце с товарами на рисунке заранее выбранного 
товара - курсор примет вид копии этого рисунка. Теперь изменившимся курсором клик- 
ните на "сундучке" в окне под названием города. После того как укажете перевозимый 
товар, кликните на другом городе и укажите, какой товар Вы будете оттуда вывозить. 
Чтобы подтвердить выбор, кликните на ООМЕ, и Ваш отряд начнет курсировать между 
указанными городами, производя покупку и продажу без Вашего вмешательства. Если 
Вы назначаете маршрут группе, то можете дать каждому отряду отдельный список това- 
ров или, воспользовавшись кнопкой СОРУ АЦ, задать список товаров "первого" отряда 
для всех остальных. 


Кнопка с книгой вызывает на экран список кнопок, с помощью которых Вы можете полу- 
чить различную информацию. Из-за приличного набора всевозможной информации 
подробное описание приведем в одной из следующих глав. 


Кнопка с глобусом способна показать Вам КМ. На карте на разведанной территории 
точками будут показаны города. На большее она не способна. 


Кнопка с лопатой позволяет строить дороги между городами, что снижает время пере- 
движения отрядов. Когда Вы кликнете на этой кнопке, то курсор примет вид вышеупомя- 
нутой лопаты. Кликните на месте, где должна пройти дорога. Под картой района в окне 
подсказок Вы увидите стоимость строительства и количество Ваших денежных средств. 
Если полученная информация Вас устраивает, то кликните еще раз, и дорога на этом 
участке будет построена. 


Кнопка ЕМО ТОКМ передает право хода противнику. Если Вы исчерпали ресурс ходов, 
то появится вопрос: <АЦ. ОМЕ! МО МОКЕ УМТ$ ТО МОУЕ. ЕМО ТУКМе УЕЗ, МО, СО 
ТО УЕМСЕ>. Вам говорят, что Вы исчерпали лимит ходов в этом туре, у Вас больше нет 
отрядов, способных передвигаться, и спрашивают не хотите ли Вы закончить свои дейст- 
вия на этот тур. Ответив "да", Вы получите расходный лист и будете следить за действия 
противников. Ответив "нет", Вы вернетесь к игре и сможете побродить по различным ме- 
ню. Последний вариант ответа позволяет Вам сразу оказаться в Венеции. 


Перед передачей хода противнику Вы всегда будете получать расходный лист за про- 
шедший тур (МАЙМТЕМСЕ СО$Т$ ТН ТИВМ). Из него Вы узнаете свой доход (помимо 
торговли), а также текущие расходы, которые указаны со знаком минус. Полученный 
список может состоять из следующих статей: РЕК ТИЕМ ЕЗТАТЕ ИМСОМЕ - доход с фа- 
мильной усадьбы; ЗАШЕ ОЕ САКОМАЕНР$ - оплата за руководство церковью; 
САВОИМАЕ ИМОЦЕСЕМСЕ$ - доход с продажи индульгенций (отпущение грехов Вашими 
кардиналами]; КОАО РАУ ($РЕМТ) - сумма, выплачиваемая Вам городом на строительст- 
во дорог. В скобках указана стоимость построенных за этот тур дорог; НЕЕТ АРМКАЕ 
РА - сумма, выплачиваемая Вам городом на содержание флота (при назначении Вас 
адмиралом флота Венеции); ТНЕ УЕМ!СЕ НОМЕ Г(ЕЕТ - расход на содержание флота 
Венеции, принадлежащего Вам как адмиралу; СЕМЕКАЕ ОЕТНЕ АКМУ - сумма, выплачи- 
ваемая Вам на содержание армии Венеции (при назначении Вас генералом}; РАУ 
УЕМСЕ НОМЕ АКМУ - расход на содержание армии Венеции; ЗЕМАТОК РАУ (1...10} - 
плата сенаторам за их услуги в скобках указан "номер" сенатора; МЕКСЕМАКУ... - плата 
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наемникам; НУУ САКАУАМ СКО$ и ЕСТ САКАУАМ СКО$ - плата тяжело - и легковоору- 
женной охране торговых караванов; ЗУВ ТОТА! - разница от суммы доходов и выплат, 
описанных выше; РЕЕУЮЧ$ УУЕАПН - количество Ваших сбережений; МЕХТ ТУКМ - сум- 
ма, которой Вы сможете распоряжаться на следующий ход. 

Внизу таблицы находятся четыре кнопки: 


ОК - “Окончательная” передача хода противнику. 


РВЕМ ЕМО - Возвращает в стартовое меню, но предварительно Вам предложат сохра- 
нить игру. 


ВЕМОУЕ - Если Ваши долги превышают Ваши сбережения, то Вы не сможете двинуться 
дальше, пока не покроете все расходы. Вы можете продать что-либо или с помощью 
этой кнопки уменьшить свой долг в расходном листе, например лишить оплаты сенато- 
ров или наемников. Для этого Вам надо кликнуть на нужной строке в расходном листе и 
затем кликнуть на этой кнопке. 


САМСЕЕ - Вернуться в игру, не передавая ход противнику. 


УпРАВЛЕНИЕ 


Управление в игре осуществляется как при помощи мыши, так и с клавиатуры. С кла- 
виатуры можно отдать приказ, нажав на выделенную букву - "горячую" клавишу. За пе- 
ремещение как всегда ответственны курсорные клавиши. С помощью мыши отряды пе- 
редвигаются несколько по-другому. Первым кликом Вы указываете цель, а после второго 
- отряд начинает движение. При этом Вы увидите показанный пунктиром путь, по которо- 
му пройдет отряд. Зеленый участок пунктира показывает максимальную дистанцию, на 
которую можно переместить отряд за этот ход; зеленый крестик - где он остановится; 
красный участок - продолжение пути; красный крестик - конечная цель. Чтобы перейти к 
управлению другим отрядом, надо сделать на нем правый клик мышью. 

Передвижение отрядов, естественно, зависит от ландшафта. Поэтому, для сокраще- 
ния времени движения караванов старайтесь строить дороги, которые окупятся очень 
быстро. В игре при перемещениях торговых отрядов присутствует так же и другой фак- 
тор, который следует учитывать: для захода корабля в порт тратится 3 хода отряда, на 
заход в город сухопутного каравана требуется всего 2 хода. Данное обстоятельство не- 
плохо помнить, т.к., например, во время эпидемий Ваш отряд может не успеть вовремя 
выйти из города до завершения тура. 

Чтобы получить полезную информацию о городе, следует сделать правый клик мы- 
шью на рисунке города во время игры или в любом меню с КР. Четыре окна с эмблемами 
показывают, чьи караваны могут входить в город (они уже описывались раньше). Основ- 
ную часть меню занимает таблица товаров с их ценами в данном городе. Под этой таб- 
лицей и заголовком \/АКЕНОЦ5Е (склад) Вы увидите товары, находящиеся на хранении, 
если, конечно, Вы их туда поместили раньше. В окне, расположенном в правом верхнем 
углу экрана, можно узнать состав армии, состоящей на охране города. Под этим окном 
могут быть следующие кнопки: 
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ВЕИВЕ - Подкуп, если по какой-либо причине Вас не пускают в город, то Вы можете за- 
платить властям города требуемую сумму, которую найдете в последующем сообщении, 
и попробовать торговать с этим городом. Слово "попробовать" употреблено не случай- 
но, так как, получив с Вас деньги, на Ваш караван могут напасть. 


АТТАСК - Напасть, позволяет атаковать город отрядом Ваших наемников и появляется 
при заходе наемников во все города, кроме Венеции. 


СКОУР?$ - Этой кнопкой вызывается одно из двух меню, в которых можно узнать о стоя- 
щих в городе караванах. В первом меню Вы найдете номер группы (СКОУР) и количест- 
во групп, находящихся в городе (...ОЕ...), ниже показан состав группы и эмблема, показы- 
вающая, какому игроку данная группа торговых караванов принадлежит. 


Сапсе! огЧегз - С помощью этой кнопки можно отменить ранее отданный приказ. 
Мех! - Позволяет поочередно осмотреть все группы в городе. 

Сагдо - Если группа принадлежит Вам, то, кликнув на этой кнопке, Вы получите спи- 
сок перевозимых товаров. 

Аттаск - Если в городе находится отряд Ваших наемников, то появится второе меню, 
правая половина которого полностью соответствует первому меню. В левой же поло- 
вине Вы увидите название отряда наемников, сам отряд наемников (в окне} и данную 
кнопку. Если кликнуть на ней, наемники атакуют караван или другой отряд, который 
изображен в правой половине. 


Если Вы сделаете правый клик мышью на караване или каком-либо отряде, то полу- 
чите то же самое меню, что и вызываемое кнопкой СКОУР5. 


ООМЕ - Служит для выхода из этого меню. 


КНОПКА СРИСУНКОМ ГОРОДА 


Это небольшое меню содержит почти десяток более крупных подменю. Чтобы по- 
пасть в одно из таких подменю, поперемещайте курсор по картинке. Когда курсор попа- 
дет на ключевое здание, то это здание выделится, а под картинкой в окне рядом с кноп- 
кой ООМЕ появится подсказка о названии здания. 


РЕМ ОЕ !МЮУПУ: НВЕ ОЕМ!МЕМ$ - Прибежище беззакония: наем обитателя. В этом 
темном местечке Вы сможете нанять человека, способного за деньги сделать любое де- 
ло. Войдя в меню, Вы увидите что-то похожее на забегаловку, в которой у стойки стоит 
три подозрительные личности. Под рисунком будет окно подсказок, из которого Вы уз- 
наете "профессию" каждого из них. Тот, к кому Вы обращаетесь, выделен более ярким 
цветом, и, кликнув на нем, Вы перейдете к этапу заключения сделки. Но запомните: за 
один тур Вы можете воспользоваться услугами поджигателя, клеветника и убийцы по од- 
ному разу. 


Агзоп!$! - Первым слева стоит "поджигатель". "Поджигатель" нужен для ликвидации 
складов или вилл Ваших конкурентов, если они пытаются влезть в Ваши дела или Вы 


209 


МасНауе!! Ме рипсе 


просто захотите кому-нибудь сделать неприятный сюрприз. Если Вы хотите сжечь 
склад, то Вам понадобится левая часть меню с подзаголовком ВИКМ У/АВЕНОЧЦЗ. 
Здесь Вы увидите таблицу городов (5ЕЁЕЗТ СПУ) и количество хранящихся в них това- 
ров (САРАСПУ). Нод таблицей находятся эмблемы всех трех конкурентов, от которых 
идут стрелочки к таблице. Сначала Вам потребуется выбрать город, кликнув на его 
названии. При этом строчка станет желтой, и Вам останется кликнуть на эмблеме 
своего конкурента. Чтобы сжечь виллу, Вам надо всего лишь в другой части меню (с 
подзаголовком ВИКМ УША) кликнуть на рисунке виллы, принадлежащей интересую- 
щему Вас лицу. Если Вы передумали, то воспользуйтесь кнопкой САМСЕЕ и покиньте 
меню. А если Вы проделали одну из описанных выше операций, то "поджигатель" со- 
общит Вам стоимость оказываемой услуги: <. РО ТНЕ ЗОВ ЕОК... (УМЕАНН...>. В 
скобочках приводится Ваш счет на данное время. Ответив ему "да", Вы можете полу- 
чить два ответа: ЗУССЕЗ$ - все удалось - и САУСНТ - не удалось. В случае удачи Вы 
можете свалить вину за поджог на двух оставшихся конкурентов. При этом Вам зада- 
дут вопрос: <ВО УОЧ УМСН ТО ТВУ АМО1МРИСАТЕ АМОТНЕК РЕАУЕБ?>. 

И, если Вы ответите "да", Вас попросят кликнуть на нужной эмблеме: <У/НАТ 
РАСПОМ АВЕ МУЕ МЕЗУ МС У/ПН?>. Если на какой-то стадии диверсии Вы потерпите 
неудачу, то Ваша популярность среди народных масс может упасть, о чем Вы узнаете 
из сообщения: <[ОЗЕ...РОРИУШАКПУ?>. 

Запдегег - При помощи клеветника Вы можете понизить популярность своего конку- 
рента. Нанятый Вами человек постарается, за определенную сумму конечно, рас- 
пространить среди населения какой-нибудь мерзкий слушок, который подорвет дове- 
рие к Вашему противнику. Сначала Вам зададут вопрос, кому Вы хотите доставить 
неприятность: <У/НАТ ЕРАСТОМ АВЕ М\/Е МЕЗ$ИМС УМТН?>. Кликнув на одной из эмб- 
лем, Вы дадите ответ на этот вопрос. Дальнейшие события почти соответствуют опи- 
санию договора с "поджигателем". 

Аззазт - Убийца. При обращении к нему Вы также получите вопрос о жертве: </М/НО 
УОЧ У/АМТ | $5НОШ КШ> -, но вместо эмблем конкурентов будут присутствовать 
кнопки с названием должностей, занимаемых потенциальными жертвами. Вы можете 
"убрать": ЗЕМАТОК - сенатора, ООСЕ - мэра города, САКОИМАЕ - кардинала, РОРЕ - 
Папу (главу церкви). Убрав мэра города или Папу, Вы можете попытаться занять их 
место, если наберете достаточное количество голосов на выборах. 


ВАРААБ: У/АВЕНОЧЦЗЕ - Базар: склад. Чтобы немного насолить противнику, но уже без 
большой "крови" и запятнанной репутации, а также иметь запас наиболее выгодно про- 
даваемых вещей, особенно, если их количество ограничено, Вы можете воспользоваться 
складом, находящимся в каждом союзном городе. Основную часть меню составляет спи- 
сок товаров. Слева от него Вы увидите название города, в котором Вы сейчас "пребы- 
ваете", а под ним количество имеющихся у Вас денег. Ниже, под заголовком СТЕ$, рас- 
полагается список городов, в которые Вы можете попасть и запастись товаром. Для вы- 
бора нужного города следует просто кликнуть на названии города, в результате чего 
его название выделится. Под списком находится кнопка ЗЕЦ. АЦ, позволяющая продать 
все запасы товаров в выбранном городе. Под таблицей товаров Вы обнаружите кнопку 
СОММОРТЕВ, которая поможет из соответствующего меню (описание смотрите ниже] 
узнать разность цен на товары в разных городах. Далее, под надписью У/АКЕНОЧЪ$Е, 
находятся две полосы (из четырех блоков}, в которых Вы сможете разместить товар. Для 


210 


МасНауе!! Ве рипсе 


начала Вам придется купить один из четырех блоков, стоящий всего 250 фл. Один блок 
рассчитан на восемь единиц товара. После покупки вместо серых квадратиков появятся 
сундучки. Чтобы поместить товар на хранение, Вам сначала надо кликнуть на рисунке 
товара, при этом курсор примет вид рисунка товара, и кликнуть на сундучке. Если товар 
уже кончился, то можете "заказать" его. Снова кликните на его рисунке, и Вы увидите, 
что курсор-рисунок теперь лишен цвета. Кликнув на сундучке, Вы обнаружите, что вме- 
сто цены под рисунком стоит ноль. Сама же покупка произойдет в начале следующего 
дня. Но никогда не заказывайте товар, который вообще не производится в данном горо- 
де или туда не поступает. Справа от блоков Вы найдете окно ТКАЗН (мусор), в котором 
нарисован мешок. Если у Вас оказался на руках товар, приносящий Вам только хлопоты 
и убытки, Вы можете избавиться от него с помощью этого окна. Для этого кликните сна- 
чала на нужном предмете, поместите его на окно с мешком и снова кликните - на этом 
Ваши проблемы с данным товаром закончатся. Кликнув на ВОМЕ, Вы вернетесь к игре. 


СУП НАЦ: САМЕ ОРТОМ$ - Настройки игры. В этом меню Вы можете сделать сле- 
дующее: 


бауе дате - Отложить партию. Воспользовавшись этой опцией в первый раз, Вам 
следует указать или ввести имя файла. Кликнув через какое-то время на этой кнопке 
снова, Вы увидите только рамку, показывающую процесс откладки, которая произво- 
дится в последний указанный файл. 

бауе дате аз - Если Вы хотите сменить имя файла откладки, то можете воспользо- 
ваться данной кнопкой. 

[оаа о! дате - Загрузить отложенную игру. 

Ме\м дате - Вернуться в стартовое меню и начать все заново. 

Ве!игп ю 40$ - Покинуть игру. При этом Вам предложат записать отложенную партию 
перед выходом. 

Мозс зоипа оп/ой - Включить или выключить музыку или звук. 

Ашо зауе оп/оН - При включении этой опции в конце каждого тура автоматически 
будет происходить откладка игровой ситуации. 

Зауе тар #е - Если Вам понравилась случайно сгенерированная карта, Вы можете 
сохранить ее с помощью этой кнопки. 

Ой розЙюоп - По окончании хода Вы получите таблицу достигнутых результатов на 
данный момент времени и покинете игру. 

Веогп о тоуетеп+ зсгееп - Вернуться к игре. 


ИВВАБВУ: ИМЕО $СВЕЕМ$ - Доступ к справочной информации. Кнопки этого меню будут 
описаны в следующей главе, так как появляющееся меню полностью соответствует ме- 
ню, вызываемому из главного экрана кнопкой с изображением книги. 


САМРАМИЕ: МЕВСЕМАЕЕ$ - Место отдыха наемников. Наемники, которых Вы можете 
нанять в этом меню, понадобятся и для взятия городов, для уничтожения пиратов и, мо- 
жет быть.... для пиратства. Рядом с гербом наемников располагается окно, состоящее из 
нескольких слоев вложенности. Оно начинается с названия наемников, потом идут их ха- 
рактеристики: АТК - сила атаки; ОЕЁ - мощность защиты; МОУ - дальность перемещения 
за ход; СОЗТ РЕК ТОВМ... - стоимость услуг за один тур, характер передвижения: 
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МОМЕ$ АМУ\УУНЕЕЕ - передвигаются везде, [АМО ОМИ - только по суше, ММАТЕВ ОМУ 
- только на море. В следующем окне Вы увидите состав отряда наемников. Под заголов- 
ком ИМП 1СОМ$ Вы увидите характеристики для отдельных воинов. Учтите, что наемни- 
кам Вам придется платить в конце каждого тура. 


Сапсе| - Эта кнопка позволяет покинуть меню. 
Нке - Нанять выбранный отряд. 


СОСК ТО\У\ЕВ: ВЦУ АКТ - Покупка произведений искусства. Немалую роль играет Ва- 
ша популярность в широких народных массах, которую можно поднять двумя способа- 
ми: либо завоевать и открыть для торговли один из оппозиционных городов, либо при по- 
мощи данного меню. Под заголовком КА!5Е РОРИГАЕПУ (увеличение популярности) Вы 
опять увидите строку \МЕАНН с Вашими сбережениями и строку РОРУГАКПУ, показы- 
вающую уровень Вашей текущей популярности. Следующее, что Вам попадется на гла- 
за, это пяток кнопок с рисунками и подписями под ними. В строчке СО$Т Вы узнаете 
стоимость приобретения, а в УУЕСНТ - наибольшее количество очков, прибавляемых к 
Вашему уровню популярности. Из рамки внизу экрана Вы узнаете сведения о приобре- 
таемом предмете. Чтобы произвести покупку, надо кликнуть на одной из кнопок и, если 
Вас устраивает полученная информация, кликнуть на ОК. В случае удачи Вам сообщат, 
насколько повысилась популярность или что ничего не изменилось: <ЗОВКУ, МО 
ЕРЕЕСТ>. Итак, чтобы прославиться, Вы можете: 


\У/Та - Купить виллу и потом расстраивать ее. 
Ан - Приобрести произведение искусства. 
Рану - Устроить праздник. 

(СКигсВ - Пожертвовать деньги церкви. 


Вилла может "разрастаться" после постройки, что также принесет требуемый резуль- 
тат и является самым "сильнодействующим средством", которое лучше приберечь на 
дальнейшее. 

Если Вы не совершаете ничего плохого и Ваши действия полезны для других, то попу- 
лярность также будет расти, но более медленно. 


ЗАМТА МАВС'5: СНИЕВСН - Церковь. Помимо торговли, Вам придется заниматься и об- 
щественными делами. Одно из таких дел состоит в руководстве церковью, но сначала Вы 
должны победить на выборах кардиналов. Меню можно разделить на две части: верх- 
нюю, доступную после победы на выборах, и нижнюю, доступную в любое время. Нач- 
нем с нижней части. Здесь Вы снова столкнетесь с эмблемами конкурентов, рядом с кото- 
рыми могут быть фигурки кардиналов, купленных этими игроками. Справа от эмблем по- 
казано, сколько кардиналов находится в других городах (СЕМОА, КОМЕ, $РАМ, 
НОКВЕМСЕ, ЕВАМСЕ), а также - сколько их на данный момент независимо (т.е. их еще ни- 
кто не купил) - АУАШАВЕ. Ниже, в строчке САКОМА(, приводится стоимость одного кар- 
динала. 


Виу сагайпа! - С помощью этой кнопки можно купить кардинала. Кардиналами "за- 
пастись" полезно по двум причинам: они приносят доход, и Вы можете участвовать в 
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выборах Папы (РАРЕ) и в случае победы так же получите дополнительную прибыль. В 
случае победы на выборах Вам станет доступна верхняя часть меню. С помощью ин- 
дикатора ИМОУЕСЕМСЕ ВАТЕ Вы можете изменять стоимость процедуры отпущения 
грехов (индульгенцию}, производимой кардиналами. 

Усе - Эта кнопка работает только в течение одного тура после проведения выборов 
и позволяет изменить свое решение при голосовании. 

(Сай сгизаде - Позволяет созвать военный отряд под флагом "крестового похода". Ес- 
ли это возможно, то на экране появится сообщение, в котором указывается время 
сбора отряда: <СКУЗАРЕЕ$ ЗНОШО СОМУЕВСЕ АТ УЕМ!СЕ 1М...ТУВМ5>. 

Ада саг4та[$ - Данная кнопка позволит увеличить число кардиналов. 

Ехсоттигсае - Как глава церкви Вы сможете отлучить от церкви, принадлежащей 
Вашим конкурентам, город. Для этого кликните на этой кнопке и в появившемся меню, 
укажите на карте город. 


Выборы на пост Папы происходят после смерти лица, занимающего этот пост. В на- 
чале хода среди сообщений появится меню с просьбой указать кандидатуру: <РАРАЕ 
ЕЕЕСПОМ$, РЕАЗЕ СНООЗ$Е УМНО ТО $УРРОБТ>. Ниже Вы увидите несколько эмблем: 
в верхнем ряду находятся эмблемы других игроков и Ваша, а ниже, так сказать, незави- 
симых кандидатов. Под каждой эмблемой приводится количество кардиналов, имеющих- 
ся у данного игрока, и соответственно голосов, которыми может распоряжаться этот иг- 
рок. Естественно, побеждает тот, кто наберет больше голосов. Имея достаточное коли- 
чество голосов, лучше голосовать за себя. К тому же Вы можете в течение хода (в начале 
которого происходили выборы} при возможности закупить еще кардиналов и проголосо- 
вать заново. 


ООСЕ'$ РАГАСЕ: РОИТ!С$ - Дворец мэра города. Вы можете принимать участие в го- 
родской жизни, но только после победы на выборах главы данного города. Это меню 
также разделим на верхнюю и нижнюю части. Нижняя половина начинается с окон с се- 
наторами (ЗЕМАТОК$). В этом окне располагаются портрет сенатора, эмблема конку- 
рентов, к которым он принадлежит и, если сенатора купили Вы или Ваши оппоненты, по- 
лоска характеризующая лояльность по отношению к нанимателю. 

Кликнув на таком окне, Вы сможете купить сенатора. Происходит это в небольшом 
меню, половину которого занимают весы (аналог полоски} и две эмблемы, говорящие о 
его принадлежности (первоначально у всех сенаторов эмблемы зеленого цвета, и они 
состоят в нейтральной партии, которая пока и управляет городом). При помощи верти- 
кальной рамки с курсором Вы можете установить зарплату данному сенатору. Уровень 
оплаты отображается в двух окошках справа от рамки: в верхнем - количество денег, а в 
нижнем - процентное прибавление за лояльность (за что собственно сенатору и платит- 
ся). 


Тке зе! рау - Эта кнопка позволяет установить указанную сумму в качестве постоян- 
ной оплаты, выплачиваемой автоматически в конце тура. 

Виаде - Данная кнопка позволяет выплатить установленную сумму сиеминутно. Кста- 
ти, за один тур Вы можете купить не более двух сенаторов. 
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Под заголовком ТНЕ ЕАСПОМ$ располагаются четыре окна с эмблемами игроков. 
Кликнув на таком окне, Вы получите небольшую справку об игроке, состоящую из: имени 
и эмблемы игрока, показателя сложности игры для этого игрока - МЕАСИТУ, популярно- 
сти игрока - РОРУЕАЕПУ, стоимости накопленных богатств - У/ОКТН. Вернувшись в ос- 
новное меню, в строчке УУЕАПН Вы увидите сумму своей наличности, кнопку УОТЕ, ко- 
торой во время выборов можно заново проголосовать, и кнопку ЕХП - для выхода из это- 
го меню. 

Как уже говорилось, после победы на выборах Вы получите доступ в верхнюю поло- 
вину меню. Возле надписи ВОСЕ располагается рисунок трона и эмблема игрока, зани- 
мающего пост главы города. Как глава города Вы можете раздавать посты, устанавли- 
вать налог и распоряжаться казной. В окне ТКЕАЗИУКУ показано состояние городской 
казны: один серый кубик равен 1000 фл, один золотой 10000 фл. С помощью рамки ТАХ 
Вы можете установить новый размер налога. Под заголовком АЗЗ!СМ РО$Т$ распола- 
гоются четыре окна с эмблемами игроков, занимающих следующие посты: СОУМ$ 
НЕАО - судья, СЕМЕКА! генерал, АРМ!КА! - адмирал, КОАВ ВИТОЕК - строитель дорог. 


Ассизе - Раздавать посты может только глова города, но, чтобы получить один из этих 
постов надо иметь хотя бы одного сенатора. В обязанности судьи входит проверка 
сенаторов на предмет продажности. Это делается с помощью этой кнопки, ей Вы мо- 
жете воспользоваться только после избрания на этот пост. После появления предло- 
жения: <СОУМСЕ НЕАВ АССОЗЕ. СИСК АМ ТНЕ ЗЕМАТОК УОЧ У/$Н ТО АССУ$Е 
ОЕТВЕА$ОМ> - Вы должны кликнуть на одном из окон с сенаторами. Если выбранный 
сенатор виновен, то появится надпись ЗУССЕ$ - и на его месте окажется новый, при- 
надлежащий нейтральной партии. Если сенатор не виновен, то появится РАЩЕО - и 
сенатор останется на месте. За один тур Вы можете "проверить" только одного сена- 
тора. 


Если Вам достанется пост генерала или адмирала, то Вы получите армию или флот, 
необходимые для защиты города, а также денежное довольствие на их содержание, рав- 
ное поначалу 1000 фл. Строителю дорог деньги выделяются на постройку коммуникаций 
между городами. Под окнами этой троицы находятся кнопки с "+" и "-", позволяющие гла- 
ве города повысить или понизить отпущенные казною деньги в их сферу. Сама же "сум- 
ма" показана между этими кнопками в виде кубиков. 

Выборы главы города проходят так же, как и все остальные - в начале тура участво- 
вать в них можно имея хотя бы одного своего сенатора. Для безусловной победы Вам 
понадобится уже шесть сенаторов. Среди сообщений появится меню с просьбой ука- 
зать Вашего кандидата: <ЕЕСТЮМ$, РЕЕАЗЕ СНООЗ$Е А ЕАСПОМ ТО $УРРОЕТ?>. Вни- 
зу будет пять эмблем: четыре принадлежат игрокам, а пятая - нейтральной партии. В те- 
чение тура, в начале которого объявлено голосование, Вы можете изменить свое реше- 
ние. Вы также можете купить еще парочку сенаторов и проголосовать снова, с учетом 
этих новых голосов. В течение одного тура, в начале которого объявили о Вашей победе 
на выборах, Вы должны распределить посты. Для этого надо кликать на соответствующих 
окнах до появления нужной эмблемы. Посты должны распределяться между всеми "дер- 
жателями" сенаторов. Свободные посты достаются нейтральной партии. 
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САЦЕУ: ВИЫУ УМП$ - Закупка новых торговых отрядов. В этом меню Вы сможете заку- 
пать новые караваны. С левого края экрана располагается восемь рамок с названием и 
характеристикой предлагаемого отряда. На выбор Вам предлагаются два наземных от- 
ряда: САМЕЕ - верблюжий караван, РОМКЕУ - ослиный караван, четыре морских: 
1АЕСЕ СОС, $МАЦ. СОС, (С САЦЕ\Х, $М САЦЕУ, различающихся по грузоподъемно- 
сти и скорости движения. Для каждого отряда дается три характеристики: ЭРО - скорость 
движения за ход, СКС - грузоподъемность, РЕСЕ - стоимость одного отряда. Как всегда в 
графе У/ЕАПН Вы найдете сумму Ваших сбережений, а под ней - итоговую стоимость 
покупаемого отряда или группы (СОТ). На экране присутствует две кнопки: 


Виу дгочр - Эта кнопка позволит осуществлять покупку (после окончательного набо- 


ра группы). 
С!еаг- Отменить или выйти из меню. 


Ниже располагается окно, в котором будет показана покупаемая группа. Для набо- 
ра группы Вам надо кликнуть на рамке с нужным отрядом - и он появится в вышеупомяну- 
том окне. Группу можно составить из стольких отрядов, сколько поместится в это окно, 
но этого делать не стоит, так как в городе не хватит товаров, чтобы заполнить все сво- 
бодные сундуки в караванах, входящих в данную группу, и Вы только напрасно потрати- 
те деньги. Помимо этого, в меню Вы найдете список городов с названием ЭТАЕТ СКОУР 
АТ, в котором Вы сможете указать город, где должна будет формироваться группа кара- 
ванов. 

Как Вы уже заметили, есть два типа наземных караванов. Разницу между ними со- 
ставляет только место применения: верблюдов лучше использовать на дорогах, проходя- 
щих через пустыни, а ослов - на всех остальных территориях. В основном это связано с 
такими природными явлениями, как песчаная буря, на которую верблюды почти не об- 
ращают внимания, и горный обвал, редко приносящий вред ослам. 


КНОПКА С ИЗОБРАЖЕНИЕМ КНИГИ 


РЕАО МЕЗЗАСЕ$ - Просмотр сообщений. Эта кнопка позволяет просмотреть сообще- 
ния, получаемые Вами в начале каждого тура. 


ОКВАЕТ МЕЗ$АСЕ - Посылка сообщений. Вы можете не только читать, но и посылать со- 
общения Вашим конкурентам. Для начала Вам надо выбрать, кому Вы будете посылать 
что-либо. Для этого кликните на одной из кнопок с эмблемой под надписью ЗЕМО 
МЕЗЗАСЕ ТО. Далее, в трех строчках, Вы можете набрать текст сообщения. К тексту Вы 
можете добавить некоторую сумму денег, указав это в окне АМО...ЕЕОЕИМ$. Сообщение 
может быть нескольких типов: 


Зеп4 теззаде - Обыкновенное сообщение. 

Ргорогзе рас! - Заключить временный договор. 

Рип юг доде - Попросить поддержку на выборах главы города. 

Вип Юг роре - Попробовать получить поддержку на выборах Папы. 

5еп4 тар т - Вы также можете отослать участок карты с исследованной Вашими 
караванами территорией. Для этого кликните на КМ и, удерживая кнопку мыши, пе- 
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ремещайте курсор, пока не выделите нужный участок. Затем надо кликнуть на этой 
кнопке. 


СПУ ВЕРОКТ - Рапорт о городах. В этом меню Вы найдете полезную информацию о го- 
родах. У левого края меню находятся четыре рамки с эмблемами игроков. Если рамка 
зеленого цвета, то данный игрок может всегда воспользоваться гостеприимством горо- 
да, а если красного, то игрок не может войти в город и производить в нем торговые опе- 
рации. Также в рамке стоит одно из трех слов: О\ИМЕК - данный игрок контролирует го- 
род и может решать, кого пускать, а кого нет; АССЕЗ$ - город игроку доступен; РЕМИЕО - 
игрок в город не допускается. Если Вам принадлежит какой-либо город, то Вы можете 
либо открыть город для конкурентов (для одного или всех), либо закрыть. Для этого надо 
кликнуть на рамке с эмблемой нужного игрока. Слева от КР в отдельных окнах выдается 
информация о названии города и страны, для которого дается информация на экране, 
название товаров, на производстве которых специализируется город и отряд, стоящий 
на охране города. Также Вы найдете здесь окно со списком городов и КМ. Кликнув на 
кнопке ТО У/АВЕНОЧЕ, Вы попадете на склад, расположенный в выбранном городе, и 
сможете произвести соответствующие операции. И в самом низу показан товар, храня- 
щийся на складе в городе в данный момент. 


МЕВСЕМАКЕ$ - Наемники. Из этого меню Вы узнаете о своих наемниках. Меню полно- 
стью похоже на описанное в предыдущей главе, только вместо кнопки НИКЕ в нем стоит 
кнопка ВЕМОУ\УЕ, позволяющая отпустить наемников. 


ТВАОЕ СВОУР$ - Торговые группы. Здесь Вы сможете узнать все о всех Ваших торговых 
группах. Естественно, что меню начинается с окна, в котором показаны перевозимые 
группой товары. В окне СКОУР... Вы увидите состав торговой группы. Из следующего ок- 
на Вы узнаете скорость группы - ЗРЕЕО, грузоподъемность - САРАСПУ, защищенность - 
ОЕРЕМ$Е. В окне ТКАБЕ КОЧТЕ можно узнать, между какими городами курсирует группа 
(если Вы дали ей такое задание). Под ним располагается окно со списком групп. 


СОММОРТЕ$ - Товары. Самое важное меню, позволяющее узнать разницу цен на то- 
вары в разных городах. У левого края также располагается окно с товарами. В окне под 
КМ дается название товара. А под этим окном Вы найдете небольшую справку о данном 
виде товара. Самая важная часть этого меню заключена в таблице, состоящей из не- 
скольких граф: РЕСЕ - цена товара; СПУ МАМЕ - название города, для которого приве- 
дены сведения; А\ - количество товара в городе; ОМР - количество товара, которое го- 
род может купить в течение текущего хода; ОРЕМ - открыт для Вас город или нет. Прави- 
ла пользования: в рамке с товаром кликнуть на рисунке нужного, в таблице найти город, 
в котором данный товар стоит дешево, и город, в котором Вы сможете продать этот то- 
вар с прибылью. Не забывайте учитывать количество находящегося в одном городе то- 
вара, и количество, которое другой город может купить. 


РЕАУЕВ СКВАРН - Графики. Здесь Вы узнаете о результатах своей и других игроков дея- 
тельности. Это меню появится также и после окончания игры. Сначала перед Вами поя- 


вится таблица с набранными очками за прошедшее число туров, которое указывается в 
строке..ТУВМ САМЕ $СОВЕС. Затем в строчках АУЕВАСЕ Р!ВАТЕ$, АУЕКАСЕ 5ТОЕМ$ и 
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ОРРОМЕМТ [ЕАСУИУ МОРГЛНЕК будет указана сложность игры из-за активности пи- 
ратов, штормов и Ваших конкурентов. Сама таблица содержит следующие пункты: 
СРЕЗТ РИАСЕ - эмблемы игроков; МАМЕ \МУОКТН - имя игрока и стоимость его недвижи- 
мости; ГИЕАСУИУ МУЕТРИЕЕ - сложность игры для данного игрока; ВАПМС КАМК - по- 
пулярность и полученное звание. Кликнув на РОМЕ, Вы попадете во вторую часть меню. 
Под заголовком РЕАУЕВ СВАРН $СВЕЕМ Вы найдете графическую таблицу деятельности 
игроков. Осями графика служат КАТИМС - популярность и ТОВМ - количество туров. Так 
как таблица может разместить данные только за последние 30 туров, то для перелисты- 
вания Вы можете воспользоваться кнопками РЕЕУО$ и МЕХТ. Под ними Вы найдете еще 
четыре кнопки (ОМЕ, ТУ/О, ТНВЕЕ, ЕОЦЕ}, позволяющие оставить в графике кривую для 
одного или нескольких игроков. Под заголовком СУВВЕМТ ЭТАТ\/$ Вы обнаружите упро- 
щенную первую часть меню. Здесь также найдете число прошедших туров ТОВМ... и по- 
казания КАТИМС и М/ОКТН. Кликнув на ВОМЕ, Вы вернетесь к игре. 


Торговля 


Основной способ зарабатывания денег в этой игре, впрочем, как и в нашем мире, - 
купить что-нибудь подешевле, а продать, естественно, подороже. Торговля осуществля- 
ется с помощью караванов, состоящих из кораблей или вьючных животных (верблюдов и 
ослов). Само собой разумеется, что чем больше у Вас караванов и чем короче их путь, 
тем быстрее наполняется Ваш кошелек. Приобрести товар можно только в городах (ес- 
ли, конечно, Вы не собираетесь пиратствовоть}, попасть в которые Вы можете не всегда. 
Поэтому прежде, чем покупать товар, назначать каравану маршрут, убедитесь, что го- 
род для Вас открыт. 

Приведя отряд в город, Вы сможете, кликнув на кнопке ВИУ/ЗЕЦ,, попасть на экран 
меню купли/продажи товара. Большую часть этого меню занимает таблица с товарами 
и их стоимостью. В каждом городе существует определенный набор товаров, которыми 
можно обзавестись в любой момент, но изобилие не всегда означает дешевизну. Рисун- 
ки товаров, находящихся в городе и подлежащих купле-продаже, раскрашены, и при на- 
ведении на них курсора в строке подсказок дается их количество. Рисунки остальных, от- 
сутствующих товаров выполнены в черно-белых тонах, и при наведении курсора в стро- 
ке подсказок будет стоять "ноль". Сами товары в "рекламе" не нуждаются, кроме, пожа- 
луй, "щитов", которые немного не вписались в таблицу. Их даже товаром называть нель- 
зя, так как это охрана, которую Вы можете нанять для сопровождения караванов. В за- 
висимости от города охрана может быть тяжелой (НЕАУ\ или НУУ) и легкой (ИСТН или 
(СТ) на что и показывает размер щита. Хотя охране и придется еще доплачивать в кон- 
це тура, но она этого стоит потому, что сбережет Вам караван и товары при нападении 
пиратов как на воде, так и на суше. Слева от таблицы товаров Вы найдете название го- 
рода, где находится караван, и количество имеющихся у Вас денег. Ниже находится ри- 
сунок торгового отряда со стрелками по бокам и "счетчиком" внизу, необходимым для 
перехода от одного отряда к другому, когда Вы управляете караваном. Кнопкой ЕЦ Вы 
можете продать отряд, изображенный в этом окне.'Если Вы продаете товар из каравана, 
то появляется кнопка ИМТ МАТСН, позволяющая продать весь товар со всего отряда, 
но после продажи товара первого каравана. Затем идет окно, разделенное на восемь 
частей. В зависимости оттипа торгового отряда в нем может быть открыто 2, 4, 6 или все 
восемь "сундучков", в которые Вы можете положить купленный товар. Покупка делается 
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так: Вы кликаете на цветном рисунке товара, и курсор, принявший вид выбранного това- 
ра, помещаете на свободное место (сундучок), после чего снова кликаете мышкой. 
Кнопка ЕЦ. АЦ. позволяет продать весь товар, находящийся у выбранного отряда. Ме- 
ню, вызываемое кнопкой СОММОРПЕ$З, поможет узнать разницу цен на товары в раз- 
ных известных Вам городах. Под надписью У/АКЕНОЧ$Е располагаются складские мес- 
та. Чтобы воспользоваться ими, надо их купить. Для этого кликните на окне с серыми 
квадратиками, в результате чего получите заставку с предложением купить место за 250 
фл. Согласившись, Вы приобретете один складской блок, состоящий из восьми мест (сун- 
дучков). Всего в каждом городе Вы можете приобрести по четыре таких блока. С помо- 
щью этих складов Вы можете запасать товары или использовать их как перевалочные 
пункты. В самом низу располагается окно подсказок. При наведении курсора на рису- 
нок товара в нем (окне) Вы узнаете название товара, стоимость, количество в городе 
(АМА и количество, которое город может купить (РЕМАМОЕО). Мешок ТКАЗН нужен 
для уничтожения "ненужных" товаров. Для возвращения к игре кликните на ВОМЕ. 

Этот способ применяется на первых стадиях игры, когда у Вас всего несколько кара- 
ванов. Когда их число перевалит за десяток и когда Вы найдете более доходные мар- 
шруты, по которым караваны будет передвигаться постоянно, то Вы можете воспользо- 
ваться кнопкой с "кольцом" в основном экране и назначить торговым группам постоян- 
ный маршрут. Это сэкономит Вам время и силы, так как такой караван могут остановить 
только разбойники, погодные условия, эпидемии или отсутствие перевозимых товаров. В 
каждом случае Вы увидите информационное окно о произошедшем событии и в полови- 
не случаев должны будете решить, что делать дальше. 

Разберемся с проблемой отсутствия товара. Когда Ваш караван по какой-либо при- 
чине покидает город с пустыми "сундуками", на экране появится предупреждающее со- 
общение: <ТН!$ УМП"$ САВСО ВОУ$ АВЕ ЕМРТ\! МОУЕ ОЧЦТ АМУ\МАУ? (0$Е ВИУ/ЗЕЩ: 
ВИТТОМ ТО ВИУ САВСО} - "Контейнеры этого отряда пусты! Продолжать движение? 
(кликните на кнопке ВИУ/$ЕЦ. чтобы купить товар)". Если Вы ответите ОК, то караван по- 
кинет город и двинется в указанное место, а кликнув на САМСЕЕ! - Вы вернетесь в меню 
купли/продажи. Чтобы избежать этого сообщения, наймите для каравана охрану. Тогда 
караван будет без остановок курсировать между городами, не вызывая подобного пре- 
дупреждения. 


ШТОРМЫ, БУРИ, ОБВАЛЫ И ЭПИДЕМИИ 


В игру введен ряд "реальных" неприятностей, к которым относятся явления, перечис- 
ленные в заголовке. И каждое из этих явлений имеет свой "ареал обитания". 

Начнем с описания меню, появляющихся вместе с любым из явлений. Они, конечно, 
немного отличаются друг от друга, но состоят из одних и тех же элементов. Во-первых, 
это рисунок, характеризующий природные явления, который, правда, отсутствует в ме- 
ню эпидемий. Во-вторых, это окно, в котором показан караван. В-третьих, это кнопка 
СО, "запускающая" меню в действие. Когда меню только появилось, оно отображает 
состояние дел до катастрофы. Теперь Вы нажимаете кнопку СО и смотрите в окне нато, 
что осталось от каравана после катастрофы. Иногда караван может остаться и невре- 
димым, а иногда от каравана не остается и следов. 

Штормы чаще всего буйствуют вдалеке от берега и поэтому корабль, плывущий у 
кромки материка, наименее подвержен действию этой стихии. А вот при исследовании 
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океанов Вы потеряете много кораблей, хотя некоторые корабли как-то умудряются 
пройти через три-четыре урагана и плыть дальше. 

Бури, точнее песчаные бури, подстерегают Ваши караваны в пустынях. Верблюды, 
родившиеся в такой обстановке, на бури почти и не обращают никакого внимания в от- 
личие от ослов. Поэтому старайтесь на маршрутах, проходящих через пустыни, исполь- 
зовать только верблюжьи караваны. 

Обвалы, естественно, происходят при передвижении каравана по горам и результа- 
ты их зависят от случая. 

С эпидемиями же дело обстоит намного хуже. Они возникают только в городах и 
сильно мешают торговле. О возникновении эпидемии Вас предупредят в начале хода и 
назовут пострадавший город. Если Вы все-таки решитесь послать в него караван, то при 
Вашем вхождении в зараженный город на экране высветится предупреждение и Вы мо- 
жете еще раз взвесить все "за" и "против", прежде чем войдете в город. Если же Вы все- 
таки вошли, то перед выходом из меню купли/продажи появится небольшое меню с ок- 
ном, в котором изображен состав каравана. В этом окне Вы и увидите, что случилось с 
караваном в зараженном городе. Эпидемия редко отпускает свои жертвы живыми. Эпи- 
демия свирепствует 2-4 тура, и Вы можете понести большие расходы. Это особенно 
опасно для "автоматических" караванов, курсирующих между городами. Их надо оста- 
навливать до входа в город, либо ждать прекращения эпидемии, либо отправлять в дру- 
гое место. Если Вы не смогли вывести действующий по программе караван из заражен- 
ного города, то на следующий тур, следуя заданной программе, караван войдет в город, 
но Вас уже не предупредит. В результате караван может заразиться и Вы его потеряете. 
Чтобы узнать об окончании эпидемии, кликните на городе (правый клик} и поищите под- 
сказку под названием города. 


ПИРАТЫ И ВЕДЕНИЕ ВОЕННЫХ ДЕЙСТВИЙ 


Чем больше будет у Вас караванов, тем чаще Вам придется сталкиваться с пиратами 
и бандитами. Пиратский отряд может состоять как из одного отряда, так и из целой ар- 
мии. Узнать их довольно просто: либо по рисунку (потрепанный корабль или всадник с 
саблей), либо вызвав информацию о подозрительном отряде. Посмотрите в окне с отря- 
дом на эмблемы у ног каждой фигурки. Если там находится череп с костями, то это пира- 
ты, и Вы можете спокойно их атаковать. Мелкие бандитские соединения появляются без 
предупреждения, и узнать о них можно только натолкнувшись на них. Но в начале хода 
Вы можете получить сообщение о появлении бандитской армии возле какого-либо горо- 
да. Для уничтожения грабителей Вы можете нанять отряд наемников, а для защиты кара- 
ванов Вам придется нанимать охрану. Кстати, есть относительно простой способ уничто- 
жения больших скоплений грабителей или пиратов: возьмите одиночный торговый кара- 
ван, придайте ему восемь отрядов охраны (или столько, сколько допускает численность 
отряда) и введите такой отряд в город, занятый бандитами. И в начале следующего тура 
Вы узнаете количество пострадавших с обеих сторон, так как грабители, находясь в го- 
роде, всегда атакуют расположенные там караваны или войска. Иногда Вам предостав- 
ляется возможность сбежать от пиратов. При этом Вы получите вопрос: <ВКСАМО$ 
ЯСНТЕО! АТТЕМРТ ТО ЕЗСАРЕ?> - и, ответив "да", можете благополучно следовать 
дальше, но постарайтесь потом направить в то место отряд наемников, так как караван 
в следующий раз может и не избежать нападения. Если же пираты напали на Ваш кара- 


219 


Мастауе!! Пе рипсе 


ван, то появится небольшая заставка с заголовком <Р!КАТЕ АТТАСКР. Она состоит из 
рисунка и двух окон, в которых показан состав сражающихся отрядов. Кликните на СО 
и посмотрите, что осталось после битвы. 

Помимо уничтожения пиратов, наемниками можно захватывать города или уничто- 
жать караваны других игроков, что расценивается как пиратство. Уничтожением карава- 
нов Вы можете добиться "разорения" конкурента, но и будете также терять популярность 
среди народа и вызовете ответные действия пострадавшего. Полностью уничтожить хотя 
бы одного из игроков весьма проблематично, но снизить число их караванов и нанести 
удар по их бизнесу - очень даже реально. Это связано, по-видимому, с двумя вещами: 
конкуренту идет доход с поместья, на который он может купить хотя бы один торговый от- 
ряд за два тура, и нет возможности атаковать и захватить город Венецию, в котором все 
начинают свою деятельность. С остальными городами дело обстоит несколько попроще: 
Вы можете атаковать любой город, название которого написано красным цветом и ко- 
торый не пускает Ваши торговые караваны. Атакуя города, названия которых выполне- 
ны зеленым или желтым цветом, Вы теряете доступ в эти города, понижается Ваша попу- 
лярность, и Вам придется платить компенсацию. Но, захватив город, Вы получите выбор: 
передать его под управление Венеции, а значит, открыть для всех или оставить себе и 
решать, для кого из конкурентов открыть доступ в город, а кому - закрыть. 

Для того чтобы атаковать город, караван или пиратов, надо поместить наемников на 
ту же клетку, где находится атакуемый объект и сделать на нем правый клик мышью. В ре- 
зультате появится информационное меню о караване или городе, о которых уже рас- 
сказывалось, и Вам останется указать цель или просто кликнуть на АТТАСК. Вы также мо- 
жете атаковать караван, находящийся в городе. Для этого, вызвав информационное ме- 
ню о городе, кликните на СКОУР5. 

При атаке караванов других игроков и городов, торгующих с Венецией, Вы сначала 
получаете предупреждение о том, что атакуете своих союзников и Вы еще можете отка- 
заться от атаки, кликнув на "МО". После атаки Вы получите сообщение о причитающей- 
ся с Вас компенсации и о потере популярности: <САУСНТ АТТАСКМС УЕМЕПАМ$! 
РАУ... М КЕРАВАТОМ$! (ОЗЕ... М РОРУГАВПУР. Разгромив чужой караван, Вы можете 
в награду получить капитулировавший отряд вместе с грузом. После разгрома города, 
что подтвердит надпись <УСТОКУ!>, Вы получите вопрос: <2О УОЦ УМН СКАМТ 
СОМТВОЕ ТО УЕМ!СЕ?>, ответив на который "да", Вы отдадите город под протекторат 
Венеции, чем можете повысить свою популярность. Если ответите "нет", то город оста- 
нется под Вашим контролем, и Вы сможете контролировать доступ в него. 

Когда численность солдат в отряде наемников в результате потерь упадет, то Вы мо- 
жете либо отпустить этот отряд и нанять "свежий", либо поместить такой отряд в город и 
ждать, пока он не восстановит свои силы и наберет прежнее количество солдат. 


СООБЩЕНИЯ 


Их Вы будете получать в начале каждого тура, и все они будут адресованы только 
Вам. Из них Вы узнаете много интересных подробностей и сможете подготовиться к раз- 
личным неожиданностям. Большинство текстовых сообщений имеют по краям две эмбле- 
мы: левая принадлежит тому, кто послал сообщение, а правая тому, кто его получает, то 
есть Вам. На этом экране доступно две кнопки: 
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МЕХТ МЕЗЗАСЕ - Данная кнопка нужна для получения следующего сообщения. 
ЕХТ ВЕАБИМС - С помощью этой кнопки Вы сможете вернуться в меню. 
Сначала разберем наиболее распространенные текстовые сообщения: 


ТНЕ СПУ ОЕ... \УА$ ЕХСОММУМ!САТЕР ВУ ТНЕ РОРЕ - Указанный город отлучен от 
церкви. 


ТНЕРОРЕ НА$ САЦЕО А НОУ СКОЗАПЕ - Папа приказал начать крестовый поход. 
ТНЕ РОРЕ 1$ УЕКУ ${СК - Папа сильно болен. 

ТНЕ РОРЕ Г1ЕБ ОЕ МАТОКЕ САЦЗЕ$ - Папа умер естественной смертью. 

... ОРУОЧЕ САКОИМАЕ$ О1ЕВ - Несколько Ваших кардиналов умерло. 


А $ЕМАТОК (РОСЕ, САКОИМАЕ или РОРЕ) ОЕ ТНЕ... (одного игрока) ЕАСПОМ \У\/А$ 
А$ЗИМАТЕР ВУ... (другим игроком) - Указанное лицо, принадлежащее одному игроку, бы- 
ло убито другим игроком. 


ТНЕ ЗЕМАТОК (РОСЕ, САКОИМАЕ, РОРЕ) \У/А$ А$ЗАЗУМАТЕР ВУ... - Указанная лич- 


ность убита названным игроком. 


МЕХТ ТОВМ 1$ ТНЕ МЕХТ РОСЕ Е1ЕСПОМ - В следующем туре состоятся выборы главы 
города. 


... МОМТНЕ РОСЕ ЕЕЕСПОМ - Названный игрок избран председателем парламента. 


ТНЕ РОСЕ АРРОИМТЕВ УОУ СОУМ$1. НЕАР (СЕМЕКА!, АБВМКАЕ, КОАВ ВИЕМЕ - 
Председатель парламента назначил Вас генералом (адмиралом или строителем дорог. 


АССОКОИМС ТО КУМОК, АМ АЕМУ У/А$ ЗРОТТЕО МЕАК... - Возле указанного города 
собралась армия, угрожающая Вашему спокойствию. 


... (Имя игрока) ОРЕМЕО... (название города) ТО УЕМ!СЕ ГОК ТКАВЕ - Один из игроков 
открыл такой-то город для торговли. 


ТНЕ Р1ОСУЕ НАЗ НП... - В названном городе началась эпидемия. 


... 1$ А ВЕСЕМТ СНАМСЕ, 15 МОМ/ ОРЕМ ТО УЕМСЕ - Руководство города открыло го- 
род для торговли с Венецией. 


ГЕ НАУЕ ВЕУЕМСЕ РОВ УОУВ УМРВОУОКЕР АТТАСК - Один из Ваших обидевшихся 


конкурентов грозит отомстить Вам за неспровоцированное нападение. 
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... ВЕСАМ СОМ$ТКУСИМС ТНЕ РАМШУ УПА или... АРРЕБ ОМ ТО ТНЕВ УША - Один 


из игроков построил или улучшил свою виллу. 


А 5ЕМАТОК ИМ ТНЕ... ЕРАСПОМ У/А$ ГОЧМО СИЛУ ОЕ ТВЕАЗОМ АМО НАМСЕР - 
(Сенатор из упомянутой фракции признан виновным в измене, и народ требует наказать 
его. 


... (источник слуха) ЗАТО, ... (обвиняемый) "1$ А СЕМОЕЗЕ ВАЗТАЕО" - То, что взято в ка- 
вычки, постоянно изменяется. Этот текст, сопровождаемый рисунком с толпой, показы- 
вает, что думает народ об указанном игроке. А эти мысли возникают у народа в боль- 
шинстве случаев с подсказки клеветника, нанятого противником. Что-либо хорошее 
здесь Вы не найдете, и если клевета направлена на Вас, то можете ожидать упадка сво- 
ей популярности. 


Помимо текста изредка будут появляться и "картинки". 

Если пираты напали на Ваш караван или город, то среди сообщений появится меню, 
в котором основную часть занимает КР, отцентрованная на подвергшемся нападению 
объекте. По бокам карты располагаются два окна, в которых Вы узнаете потери атакую- 
щих (АТК (О05Е$} и защищающихся (РЕР 1О$Е$). Внизу обнаружится комментарий: <ОМЕ 
ОЕУОЧЦЕ СКОУР$ У/А$ АТТАСКЕР»> - одна из Ваших групп атакована: <ЕМЕМОЕУ СПУ 
\У/А$ АТТАСКЕВ> - союзный город атакован. 

Когда Вы захватили какой-либо город и закрыли его для остальных, то склады Ваших 
конкурентов "сгорают". В этом случае или когда Вы наняли поджигателя и поджог удался, 
в сообщениях появится данное меню. В верхней строчке будет указано название города 
- <М/АВЕНОЧ$Е ЕКЕ 1М...>. Здесь также Вы столкнетесь с КР, КМ и комментарием: <... 
В!М$ ОРМ/АКЕНОЧ$Е О\МУМЕР ВУ... (потерпевший) УУЕКЕ ВУЕМЕР ВУ... (поджигатель}>. 

И осталось, пожалуй, единственное сообщение, получаемое Вами во время передви- 
жений Ваших караванов. Если Вы первыми заходите в новый порт, то получаете приз 
вместе с небольшой денежной премией, что сопровождается таким текстом: <"ОЦ НАУЕ 
РОЦМО... (название предмета) НЕВЕ! ИТ 15 ЗЕМТ ВАСК ТО УЕМСЕ РОК А РКОНТ ОЕ... 
(деньги. 

Вот, пожалуй, и все, осталось только добавить: "Счастливого пути и удачного бизне- 
са|". 
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Родов пускать. |996 ИИ О ИО АЕ 


Свершилось | На рынке игр появилось новое творение фирмы Ю ЗОРМУАЕЕ - 
ОЧАКЕ. Многие любители давно ожидали его появления, и вот... Что сразу же бросается 
в глаза - это принципиально новый подход к изображению монстров, да и всего ланд- 
шафта в целом. Теперь, идя по лестнице, Вы поднимаете голову, как и в реальной жизни, 
плавая под водой, видите преломление лучей света, ну а если рядом взорвется граната, 
то, как и в реальной жизни, Вас накроет взрывной волной. Игра изобилует различными 
ловушками и секретами, всегда можно ожидать врага со спины, и как всегда в любимом 
стиле © ЗОЕТ\У\АЕЕ в игре много крови. 

Наличие большого количества спецэффектов стало возможным благодаря новому 
подходу к графике. Как и обещали создатели игры, методы построения графики потряса- 
ют, монстры просчитываются практически в реальном времени. Убитые монстры всегда 
лежат в том же положении, в каком застала их смерть (т.е. их можно обойти и рассмот- 
реть с разных сторон). Прекрасно сделаны и звуковые эффекты, благодаря которым Вы 
можете еще глубже проникнуть в суть игры. Гремящие цепи подъемников, тяжкие вздохи 
зомби, жуткий рев растревоженных монстров - все очень натурально и правдоподобно. 

На этот раз создатели игры не обошли вниманием сюжет и предысторию игры. Вы яв- 
ляетесь лучшим полевым агентом отдела безопасности. И вот однажды шеф срочно вы- 
зывает Вас к себе. Начальник секретной лаборатории рассказывает о новом, секрет- 
ном устройстве телепортации. Если его усовершенствовать, появится возможность пере- 
носить грузы и людей из одного места в другое практически мгновенно. Однако имеются 
сведения, что кто-то, называющийся ОЦАКЕ, также разработал подобное устройство и 
собирается использовать его в военных целях. По мнению ученых, ОУАКЕ не с Земли, а 
из какого-то другого измерения. И вот Вам, как лучшему из лучших работников отдела 
безопасности, поручено найти и остановить ОЦАКЕ. Итак ‚ задание получено, и Вас те- 
лепортируют на вражескую территорию, в загадочный мир, о котором толком никто ни- 
чего не знает... Ясно только одно: с "хлебом - солью" там Вас не встретят. 


ГЛАВНОЕ МЕНЮ 


Итак, приступим к описанию начального экрана игры. На нем находится главное ме- 
ню. Выбор пунктов меню осуществляется курсорными клавишами, а подтверждение - на- 
жатием на "ЕМТЕК". Вызов главного меню возможен и из игры. Для этого достаточно на- 
жать клавишу "Е$С" (является так называемой "горячей" клавишей), причем при входе в 
меню игра останавливается. | 
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ЯМСТЕ САМЕ 
Начало игры для одного человека. Здесь также осуществляется сохранение игры и 
загрузка отложенных партий. 


МЕМ/ САМЕ - Выбор этого пункта позволит Вам начать новую игру. 
1ОАП - Загрузить ранее записанную игру. 


ЗА\Е - Записать игру. 


МОЕГИРЕАУЕКВ 
Многопользовательский вариант игры. Следует сказать, что для такой игры Вам нуж- 
но иметь некоторый опыт связи нескольких компьютеров в единую сеть. Учитывая это, а 
также то, что игра приобретает совершенно другие горизонты при игре нескольких че- 
ловек, мы посвятим этому отдельную главу. 


ОРТОМ$ 


В этом меню задаются различные настройки игры. 


СУ$ТОМ!$Е СОМТКОЕ - Переопределить клавиши управления. В этом меню можно за- 
крепить за каждым действием свою клавишу управления. Подведя курсор к интересую- 
щему Вас действию (например, стрелять}, нажмите "ЕМТЕК", это позволит задать новую 
клавишу. На выполнение каждого действия можно задать максимум две клавиши. Суще- 
ствует одно ограничение: Вы не можете использовать функциональные кнопки, а также 
клавишу " — "(тильда). 

Если за каким-либо действием уже закреплены две клавиши, Вы не можете задать 
еще одну. Чтобы перезадать их, нужно нажать клавишу "ВАСК$РАСЕ" - это приведет к 
удалению всех предыдущих клавиш, закрепленных за данным действием. После этого ус- 
тановка клавиш ведется как написано выше. Ниже приведено описание всех доступных 
действий. 

В начале списка находятся самые необходимые в игре клавиши: 


АНаск - Выстрел из оружия. 

СКапае \еароп - Циклическая смена оружия. Выбирается только то оружие, для ко- 

торого имеются боеприпасы. 

Лиотр/з\ит ир - Прыжок. 

\У/а!К огмага - Движение вперед. 

ВасКреда! - Движение назад. 

Тогп |еН - Поворот налево. 

Тогп па - Поворот направо. 

Коуп - Бежать. Действует совместно с клавишами движения. Очень полезная кнопка, 

но в игре есть возможность, переключив опцию А№/ауз гип, заставить Вашего героя 

передвигаться бегом постоянно. 

Следующая группа клавиш дает Вам возможность перемещаться вбок - это позволя- 
ет уходить от огня противника, не терять его из вида: 
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Зер |еН - Шаг влево. 

Зер и9.- Шаг вправо. 

Зе зер - Переключение клавиш поворота на шаги. 

Иногда, когда Вы целитесь в противника, он может находиться выше или ниже уровня 
горизонта, клавиши, перечисленные ниже, облегчат этот процесс. 


[юок чур - Посмотреть вверх. 

[ооК до\п - Посмотреть вниз. 

Сетег меми - Установить экран по центру. 

Далее следуют две клавиши, с помощью которых можно временно переключить кла- 
виши управления движением - на просмотр. Этот режим называется [ООК АКОЧМО. 


Моизе |ооК - Клавиша, переключающая управление режимом. (ООК АКОЧМО на 

Мышь, 

КеуБоага |ооК - на клавиатуру. 

Теперь рассмотрим процесс плаванья. Его можно осуществлять как кнопками (ООК 
ОУР/ООУММ (изменить направление движения), так и кнопками класса ЗУ\М (перемеще- 
ние в горизонтальной плоскости). 


Змит ур - Плыть вверх. 
$мит Фо\/п - Плыть вниз. 


В этом списке отсутствуют клавиши выбора оружия, но это и понятно: они закреплены 
за каждым конкретным оружием и их нельзя перезадавать. 

Каждому оружию соответствует цифровая кнопка. Вот их перечень: за кнопкой "1" 
закреплен топор; "2" - винтовка; "3" - двустволка; "4" - гвоздемет; "5" - перфоратор; "6" 
гранатомет; "7" - пусковая ракетная установка; "8" - разрядник. 

Обратите внимание на то, что игра запоминает все заданные клавиши, и в следую- 
щий раз при входе в игру Вы сможете управлять теми же кнопками, что и в прошлый раз. 


СО ТО СОМ$ОИЕ - Консоль игры. Из нее можно задавать очень специфические на- 
стройки и команды игры, поэтому команды консоли выделены в отдельную главу. Вызов 
консоли возможен также при нажатии клавиши " - " (тильда). 


РЕЗЕТ ТО ОЕРАЦИТ - С помощью этого пункта меню Вы можете установить все настрой- 
ки по умолчанию. Это полезная функция, если Вы настроили что-то не так. 


Дальнейшие пять пунктов меню осуществляют плавную настройку закрепленных за 
ними параметров при помощи движковых регуляторов. Перемещать движки регуляторов 
можно курсорными клавишами влево и вправо: 


УСВЕЕМ УЕ - Этот пункт меню регулирует размер области просмотра экрана. Устанав- 
ливать размер экрана возможно и из игры. Для этого зарезервированы клавиши "+" и "-" 


ВЕСНТМЕ$ - Установить общую яркость экрана. Позволяет задать наиболее приятную 
Вашему глазу яркость монитора. 
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МОЧЪЗЕ $РЕЕВ - С помощью этого пункта можно задать чувствительность мыши. Воз- 
можно, управление с помощью мыши Вам покажется несколько медленным, но это мож- 
но исправить, заменив в драйвере мыши параметр "чувствительность" (ВУМАМС 
ВЕЗОШТЛЮОМ). Надо отметить, что в играх подобного класса управление при помощи 
мыши очень удобно и именно с ее помощью многие люди добились потрясающих резуль- 
татов. 


СВ МУ$!С УОШМЕ - Настройка громкости музыки, воспроизводимой с СР (хотелось 
бы отметить, что не на всех звуковых картах можно регулировать звук таким образом). 


$ОУМО УОШМЕ - Регулируя этот параметр, Вы можете настроить громкость звуковых 
эффектов. 


Следующие четыре пункта меню ОРТОМ$ могут быть установлены только в два зна- 
чения: ОМ - включить, ОЕЕ - выключить. Выбор осуществляется как клавишами управле- 
ния курсора, так и клавишей "ЕМТЕК". 


АГМ/АУ$ КОМ - Если Вы включите этот пункт, герой игры будет постоянно передвигаться 
бегом. Это позволяет обойтись без использования клавиши управления КОМ, но при 
этом несколько усложняется управление, и к нему нужно привыкнуть. Поэтому этот ре- 
жим используется обычно только в многопользовательском варианте игры или игроками, 
обладающими определенным опытом в прохождении игрушек данного класса. 


ИМУЕЕТ МОЧЕ - Этот пункт интересен только игрокам, использующим мышь (такое же 
управление используется в симуляторах самолетов). После включения этого режима при 
просмотре и плаванье управление мышью инвертируется. 


1ООК$РЕИМС - Когда Вы используете мышь в режиме 1ООК АКОЧМО, Ваш экран оста- 
ется в последнем выбранном положении. Если включить этот пункт меню, то после отжа- 
тия кнопки МОЦ$Е 1ООК, экран будет автоматически возвращаться в центральное по- 
ложение. Если этот режим выключен, экран будет автоматически центрироваться после 
одного-двух шагов. 


1ООК $ТКАЕЕ - При включении этого пункта в режиме (ООК АКОЧМО, поворот мыши 
влево и вправо будет заменен на шаги в соответствующие стороны. 


УРЕО ОРТОМ$ - Из этого меню происходит настройка видеорежима, в котором рабо- 
тает игра. После выбора этого меню появится экран с выбором доступных разрешений ( 
зависит от используемой в Вашем компьютере видеокарты). Выбор разрешения осуще- 
ствляется клавишей "ЕМТЕК". Чтобы узнать, поддерживает ли Ваша карта данное разре- 
шение, нажмите клавишу "Т". Запомнить выбранное разрешение можно нажав на кла- 
виатуре "О". К сожалению, еще не каждая видеокарта может быстро работать в высоких 
разрешениях. Следует отметить, что Вы можете значительно расширить количество дос- 
тупных разрешений, загрузив какой-либо драйвер, поддерживающий стандарт УЕЗА 2. 
Наиболее распространенной программой данного класса является драйвер УММВЕ. 
Работа драйвера УММУВЕ максимально проста: сначала Вам нужно запустить файл 
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ЦУСОМНС.ЕХЕ - он определит и протестирует видеокарту. Для того чтобы активизиро- 
вать драйвер, Вам нужно перед запуском игры сначала запустить файл УММВЕ.ЕХЕ. 


НЕР 


Здесь любители английского языка могут прочитать краткую информацию об игре. 


оуп 
Последняя кнопка главного меню игры - выход в операционную систему. Игра спро- 
сит: действительно ли Вы хотите выйти из игры, если да - нажмите клавишу "\", если нет - 
клавиши "М" или "ЕЗС". 


НАЧАЛО ИГРЫ 


В этой игре сделано весьма своеобразное начало. Если в других играх подобного 
жанра в начале нужно было выбрать эпизод и уровень сложности, то здесь Вы сразу по- 
падаете непосредственно в игру. Перед Вами открывается зал с тремя коридорами, ка- 
ждый из которых отвечает за выбор уровня сложности игры. Самый левый коридор - это 
легкий уровень сложности (ЕАЗУ ЭК, хотя создатели игры рекомендуют этот уровень 
для детей, новичкам лучше играть на нем. Коридор, находящийся по центру зала, приве- 
дет Вас на стандартный уровень сложности (МОКМАЕ $К!|| - этот уровень сложности 
рекомендован для большинства игроков. И, наконец, выбрав самый правый коридор, Вы 
окажетесь на самом "тяжелом" уровне сложности (НАКО $К!! - несомненно, что на 
этом уровне должны играть только опытные игроки. В игре можно еще выбрать самый 
"крутой" уровень игры (МСНТМАЕЕ) - что значит "ночной кошмар". На этом уровне 
сложности пройти игру сможет только человек, имеющий недюжинные способности. Вы 
спросите : "А где же вход на этот уровень сложности $" Он спрятан в следующем зале. 

После того как Вы прошли по одному из коридоров, предложенных вначале, Вашему 
взору открывается комната с четырьмя ответвлениями. Каждое ответвление соответству- 
ет входу на определенный эпизод. После прохождения каждого эпизода Вы будете снова 
попадать в эту комнату, но ответвления, ведущие к уже пройденным эпизодам, будут за- 
крыты. Надо заметить, первым считается эпизод, находящийся слева - он самый легкий 
для прохождения, сложность на всех последующих эпизодах возрастает. Впоследствии, 
после прохождения всех эпизодов, пол в этой комнате разверзнется, и Вы сможете попы- 
таться убить главного монстра - непобедимого ЗИВ МССУКАТН. Дополнительно хотим 
сказать, что в самом правом коридоре спрятан вход на уровень МСНТМАЕЕ. Для того 
чтобы попасть на него, Вам придется, спрыгнув в бассейн, прижаться к его ‘самой ближ- 
ней стенке. Таким образом, как бы скользя по стенке бассейна, Вы опуститесь на балку, 
находящуюся в нижней комнате. Затем, пройдя в темную комнату слева, можно найти 
входна самый сложный уровень игры. 

Теперь давайте рассмотрим управление движением Вашего героя. Описывая управ- 
ление, будем опираться на клавиши, заданные создателями игры. В случае, если Вы ус- 
тановили свои клавиши управления, функции, выполняемые ими, могут несколько отли- 
чаться. 

Передвигаться Ваш герой может с помощью клавиш управления курсором, клавиши 
"курсор вверх/вниз" позволяют герою двигаться вперед и назад. Клавиши “влево” и 
“вправо” отвечают за повороты героя. Для того чтобы герой побежал (начал быстрее 
двигаться) надо нажать клавишу "ЭНЕТ" - эта функция действует только пока нажата дан- 
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ная клавиша. Если на Вашем пути встретятся расщелины или высокие ступени, их можно 
перепрыгнуть, для этого служат клавиши "ЗРАСЕ" и "ЕМТЕВ". С помощью прыжков можно 
уклоняться и от некоторых видов оружия противника. 

Отдельно надо разобрать клавиши управления под водой, ведь плавая, Вы получаете 
полную 3-х мерную свободу перемещения. Клавиши передвижения действуют как и на 
суше, а вот клавиши [ГООК УР/ООУ\У\М позволят Вам плыть вверх или вниз под заданным 
углом. Клавиши класса $\\/М помогают изменять глубину, на которой плывет Ваш герой. 
Во время погружения клавиши, отвечающие за прыжки, можно использовать как аналог 
ЗМММ УР. Возможно, у Вас появится вопрос: "Почему так важно держаться на поверхно- 
сти 2". На что хотим сказать: ведь в реальной жизни Вы не можете долго находиться под 
водой без воздуха, так и здесь, авторы игры предусмотрели ограниченный запас воздуха 
в Ваших легких. Реальность игры заключается и в том, что, однажды всплыв на поверх- 
ность, Вы уже не будете тонуть до тех пор, пока плывете. Дополнительно в игру введена 
еще одна особенность: выйти из воды можно только на достаточно пологом месте. На- 
пример, если берег слишком высок, Вам придется искать другое место, чтобы выбраться 
на сушу. 

С клавишами стрельбы, мы думаем, все понятно: нажатие на "СТ!" приводит к вы- 
стрелу из выбранного в данный момент оружия. Если клавишу не отпускать, Ваш герой 
будет стрелять непрерывно. 

Новым в игре является отсутствие клавиши "Использовать". Для того чтобы нажать 
кнопку или открыть дверь, Вам достаточно просто подойти к ним очень близко. Возмож- 
но, не все двери откроются перед Вами - это значит, что для их открывания требуется со- 
ответствующий ключ или нужно искать соответствующую кнопку. Когда кнопка находится 
высоко и Вы не можете дотянуться, значит для нажатия в нее надо выстрелить. Чтобы под- 
няться на лифте, достаточно наступить на его подъемную платформу. Обычно, после то- 
го как Вы сойдете с платформы лифта, она возвращается в исходное положение. 

Любой предмет берется автоматически, если он не взялся, значит количество данных 
предметов у Вас максимально. В случае бронежилета (АКМО№} - это означает наличие у 
Вас уже имеющейся более мощной защиты. 

В игре существуют секретные двери, они обычно несколько выделяются из обычного 
фона стен. Большинство таких дверей открывается от выстрела в них, остальные откры- 
ваются с помощью скрытых пластин и кнопок. Надо заметить, что открыть секретную 
дверь, используя разрядник, невозможно. Дверь также не откроется в случае попадания 
гранаты, однако, если граната взорвется поблизости от двери, она откроется. 


ИГРОВОЙ ЭКРАН 


Основную часть экрана занимает область просмотра (на ней Вы видите "глазами" 
Вашего героя), несомненно, это самая главная часть используемого экрана. Снизу, сра- 
зу за областью просмотра, мы видим несколько групп индикаторов. Вы можете увеличи- 
вать область просмотра (нажимая клавиши "+" и "-"), при этом имеется возможность рас- 
ширить ее настолько, что она займет весь экран. 

Индикаторы, находящиеся под областью просмотра, образуют три полосы: 

На первой полосе можно увидеть количество боеприпасов для каждого из видов ору- 
жия. В правой части полосы (при игре в РЕАТНМАТСН) отображаются расцветки и коли- 


чество очков для первых четырех игроков. 
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Посмотрев на следующую полосу, можно увидеть все доступное на данный момент 
оружие, причем выбранное в данный момент выделяется цветом. Цифры, подписанные в 
левой части иконок, соответствуют номеру оружия. В правой части этой полосы имеются 
кармашки для двух доступных в игре ключей, дополнительных устройств и магических 
амулетов. 

На последней полосе отображается состояние бронежилета - цифра слева, здоро- 
вья - цифра по центру и количество боеприпасов для выбранного в данный момент ору- 
жия. Когда одно из чисел опасно приближается к нулю, оно выделяется цветом. 

Дополнительно, нажав клавишу "ТАВ", Вы можете просмотреть сообщение со стати- 
стической информацией. На ней перечислено количество присутствующих и убитых на 
уровне монстров, найденных секретных помещений, затраченное на данный момент 
время и название уровня, на котором Вы находитесь. При игре в РЕАТНМАТСН будет 
отображен счет шести игроков, вместе с их именами. 


Сообщения: 

Во время игры на экране могут появляться различные сообщения. Те, которые появля- 
ются в верхней части экрана, носят второстепенное значение: в них сообщается о взятии 
какого - либо предмета и прочие очевидные вещи. В случае, если сообщение появилось 
непосредственно по центру экрана, оно очень важно - не игнорируйте его. 


Завершение уровня: 
Для того чтобы завершить этап, Вам нужно войти в телепортатор перехода между 


уровнями. Такой телепортатор не всегда выглядит стандартно, на некоторых уровнях он 
выглядит как большие ворота. Новый уровень Вы начнете с тем же оружием, с каким по- 
кинули предыдущий, но при этом теряются магические и прочие, ограниченные по време- 
ни действия предметы. 


Окончание эпизода: 
После прохождения последнего уровня эпизода Вы попадаете в начальный зал игры. 
При этом из оружия у Вас остаются только топор и винтовка. 


ВООРУЖЕНИЕ 


В игре доступно восемь различных видов оружия, давайте рассмотрим их: 


АХЕ - Топор. Оружие ближнего боя, не расходует боеприпасов и при удачном стечении 
обстоятельств им можно убить. Но, мы надеемся, Вы понимаете, использовать его посто- 
янно нет смысла. Ц 


ЗНОТСУМ - Винтовка, как и топор, выдается Вам в начале каждого эпизода, но для нее 
нужны патроны. Это.наиболее слабое оружие среди имеющегося в игре, исключая, ко- 
нечно, топор. 


РОЧВЕЕ-ВАВВЕЦЕО ЗНОТСУМ - Двустволка - замечательное оружие, но имеет не- 
сколько недостатков: использует сразу два патрона, медленно перезаряжается и имеет 
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малую дальность стрельбы. Но, в общем, если Вы не нашли другого оружия, применение 
ее обоснованно. 


МАШСУИМ - Гвоздемет. Это оружие как бы соединяет в себе две двустволки, соответст- 
венно в два раза повышается и скорострельность. При игре в РЕАТНМАСН у него есть 
недостаток, видно след от выстрелов. 


РЕВЕОКАТОК - Перфоратор, хорошее скорострельное оружие. По сравнению с гвозде- 
метом обладает гораздо большей убойной силой. Соответственно увеличилось потреб- 
ление боеприпасов. 


СКЕМАБЕ 1АЧМСНЕК - Гранатомет. Очень оригинальное оружие, из ствола вылетает 
граната и при столкновении с целью взрывается. Если граната не попала в цель, она 
взрывается через одну-две секунды. Когда противник наступает на гранату, она также 
взрывается. Выпущенная граната может срикошетить от стены и упасть рядом с Вами, 
поэтому в обращении с этим оружием будьте аккуратны - она может поразить и Вас. 


КОСКЕТ 1АЧМСНЕК - Пусковая ракетная установка. Данное оружие стреляет ракета- 
ми, они летят по прямой линии и имеют большую убойную силу. Взрыв происходит при 
столкновении с любой стенкой, поэтому старайтесь не использовать данное оружие 
против врагов, находящихся в непосредственной близости. 


ТНУМОЕВВОП - Разрядник, про это оружие можно сказать только одно, оно обязатель- 
но Вам понравится. Выстрел осуществляется длинным электрическим разрядом, убиваю- 
щим все на своем пути. Как и у любого оружия, у разрядника есть недостаток, и он такой 
же большой, как и мощность оружия: если Вы выстрелите под водой, батареи момен- 
тально разрядятся и все живое на большом радиусе "всплывет вверх пузом" - понятно, 
что эпицентром этого события будете Вы и, естественно, первым и умрете, остаться в 
этом случае живым, можно только надев двухсот процентный бронежилет и взяв аптечку 
с 200% жизненной энергии. 


Боеприпасы: 
Восемь разновидностей оружия используют четыре типа боеприпасов. Каждый тип 


боеприпасов можно найти в соответствующих ящиках, причем ящики бывают двух типов 
- маленькие и большие. В больших ящиках находится вдвое больше боеприпасов, чем в 
маленьких. 


Патроны - Используются винтовкой и двустволкой. В маленьком ящика содержится - 20 
патронов. 


Коробка гвоздей - Нужны для гвоздемета и перфоратора. В маленьком ящике помеща- 
ется 25 гвоздей. 


Гранаты - Ими заряжаются гранатомет и ракетная установка. Маленький ящик содержит 
5 гранат. 
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Батареи - Используются только для разрядника. Каждая батарея содержит 8 плат, каж- 
дая из которых может обеспечить энергией на 2 секунды. 


Ключи и магические знаки: 

Для того чтобы открыть некоторые двери, Вам потребуются специальные ключи - на 
каждом уровне их может быть всего два. 

На последних уровнях каждого этапа Вы должны найти по одному магическому 
знаку. После прохождения всех этапов с их помощью Вы сможете открыть секретную 
дверь в тайное убежище главного монстра. 


Дополнительная амуниция: 


Аптечка малая - Восстанавливает жизнь на 25 пунктов. 


Аптечка большая - Повышает жизнь до 200 пунктов, но так как жизненная энергия не 
может быть больше 100 процентов, действие аптечки постепенно уменьшается и оста- 
навливается на 100 пунктах. 


АЕМОК - Бронежилет. Уменьшает потери, наносимые выстрелами противников. Бывает 
трех разновидностей: зелено-голубой(самый слабый - 100%}, желтый и красный (самый 


сильный - 200%}. 


ВЮЗИП - Костюм биологической защиты. Позволяет в течение некоторого времени пла- 
вать под водой или находиться в агрессивной среде, не нанося вреда своему здоровью. 
Он, к сожалению, не поможет, если Вы упадете в лаву. 


ЕМС ОР$НАОРОМ\5 - Кольцо невидимости. Делает Вас практически невидимым. Монст- 
ры Вас не заметят, если Вы не стреляете. Но при игре в РЕАТНМАСН Ваши противники 
увидят легкую тень - не надейтесь быть полностью невидимым. 


РЕМТАСКАМ ОЕРКОТЕСПОМ - Защитный знок. На время действия этого знака Вы ста- 


новитесь полностью неуязвимым. 


ОЧАКЕ РО\У\ЕК - Супермощность. Усилитель мощности оружия. После приобретения 
этой магии убойная сила Вашего оружия увеличивается в четыре раза. Будьте особенно 
осторожны с гранатометом и ракетной установкой. 


Напоследок хотелось бы дать совет: можно обойти какой-либо предмет и подобрать 
его впоследствии, когда в нем возникнет большая необходимость. 


ОКРУЖАЮЩАЯ ОБСТАНОВКА 


Взрывы - На некоторых военных объектах находятся радиоактивные контейнеры. Вы- 
стрелив в них, Вы можете получить взрыв большой силы, думаем, понятно, что находиться 
В непосредственной близости от них - не рекомендуется. Лучше выстрелить в такой кон- 
тейнер, когда рядом с ним находится враг. 
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Вода - Вы можете плавать как на, так и под водой, однако нужно периодически всплы- 
вать, для того чтобы набрать очередную порцию воздуха. 


Агрессивная среда - Плавать в ней не рекомендуется, так как из-за ядовитых выделений 
у Вашего героя убывает жизненная энергия. Находиться там можно только в ВОЗИП. 


Лава - Если быстро пробежать по ней, возможно, Вы останетесь живы, но энергии поте- 
ряете много. 


Ловушки - В игре есть множество различных ловушек и западней, классифицировать их 
нет смысла. Каждый раз, нажимая кнопку или выполняя какое-либо действие, не забы- 
вайте предусмотреть возможность ловушки. 


Телепортеры - Это быстрый способ перемещения между некоторыми залами, во время 
переноса издают очень характерный звук. После шага в телепортер Вы немедленно пе- 
реместитесь на приемную часть телепортера. Если во время телепортации на пластине 
приемника кто-либо стоял, он будет немедленно убит. 


Хотим Вам сказать: монстры достаточно умны для того, чтобы не активировать свои 
ловушки, однако с Вашей помощью они могут в них попасть. Также некоторые монстры 
умирают в воде или в агрессивной жидкости, и абсолютно все обыкновенные монстры 
умирают в лаве. 


Монстры: 
В игре имеется несколько типов монстров, как не трудно догадаться, все они злобные 


и опасные враги. Но ведь Вы имеете достаточно оружия, чтобы уничтожить их всех |2 Да- 
вайте познакомимся с ними: 


КОТТУМЕШЕК - Сторожевая собака, быстро бегает и норовит вцепиться в горло. 


СКУМТ - Самые распространенные в игре враги. Расправиться с ними не составляет 
труда, даже с помощью обыкновенной винтовки. 


ЕМРОКСЕК - Практически идентичны предыдущим монстрам, но несколько умнее. В ка- 
честве дополнительной защиты на них надет бронежилет. 


КМ/СНТ - Люди, закованные в латы, в качестве оружия имеют меч. Поэтому нападать на 
них лучше с некоторого расстояния. 


ОЕАТН КМСНТ - Эта версия рыцарей более агрессивна, чем предыдущая. Помимо ме- 
ча они имеют магическое дальнобойное оружие, выстрелы от которого охватывают до- 
вольно большую территорию. 


КОТЕБН - Что-то типа пираньи, думаем, Вам не стоит знакомиться с ними слишком близ- 
ко, а уничтожить их довольно легко, но не забудьте, что не стоит пользоваться разрядни- 
ком. 
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ГОМЕЕ - Эти живые мертвецы могут доставить Вам много неприятностей. Из стрелковых 
видов оружия покончить с ними не удастся, т.к. они будут подниматься снова и снова! 
(Стреляйте в них гранатами и ракетами, чтобы разнести их на куски, после этого их тяж- 
кие вздохи перестанут Вас беспокоить. 


$СКАС - Летающие личинки гигантских шмелей ‚ в качестве оружия используют свои 
скорострельные и дальнобойные жала. 


ОСЕЕ - Каннибалы восьмифутового роста. В ближнем бою весьма опасны из-за бензо- 
пилы. На дальнем расстоянии применяют гранатомет. Расправиться с таким монстром 
легче всего скорострельным оружием, например перфоратором. При дуэли с ним реко- 
мендуем активно пользоваться клавишами ЭТЕР 1ЕЕТ/КИСНТ - это поможет избежать гра- 
нат, которыми орг активно Вас забрасывает. Убивать его лучше со значительного рас- 
стояния, так как встреча с пилой может кончиться весьма плачевно. 


ЗРАУУМ - Очень подвижный прыгающий слизняк, быстро перемещается. При смерти 
взрывается, поэтому, когда стреляете в него, старайтесь отойти подальше, а это доволь- 
но трудно сделать. В больших скоплениях - очень опасны, однако по одному их легко пе- 
рестрелять. Кстати, этот вид монстров очень нелюбим остальными представителями ми- 


ра ОЦАКЕ. 


АЕМО - Злой гибрид кенгуру и пантеры, на близком расстоянии очень опасен. При этом 
достаточно тупое животное - двигается всегда прямо на Вас. Убить его легче всего встав 
за какой-либо преградой. 


УОБЕ - Опасная помесь человека и паука, стреляет довольно мощным оружием. Одна- 
ко, воспользовавшись разрядником, его нетрудно уничтожить. 


ЗНАМВЕЕК - Большой белый медведь со знаниями мага, очень опасен, так как использу- 
ет в качестве оружия нечто вроде разрядника, то есть может добраться до Вас с любого 
расстояния. Против него хороша тактика “выстрелил-спрятался”. Во время его выстрела 
происходит некоторая задержка, если в этот момент попасть в монстра из ракеты или 
гранаты, он не выстрелит. 


Заметим, что рекомендуемые нами методы уничтожения монстров не являются обяза- 
тельными, возможно, Вы предпочтете другие способы. Старайтесь выработать свою так- 
тику, возможно, для Вас она будет более приемлема. 

В игре существует еще два вида монстров, их можно выделить в отдельную группу, 
как монстров-хозяев: 

С первым из них Вы встретитесь в конце первого эпизода, разберем прохождение 
этого уровня. 

Нужно взять магический знак и по любому из коридоров пройти на диаметрально 
противоположную сторону зала, там Вы найдете лифт. Поднявшись на лифте, вы увидите 
две дорожки, проходящие вдоль бассейна с лавой, пройдя до центра одной из них, вы 
увидите кнопку - эта кнопка опустит один из двух электродов. Пройдя по противополож- 
ной дорожке, опустите второй электрод, затем нажмите на кнопку, находящуюся около 
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подъемника лифта. После этого монстр, буянящий в бассейне, получит электрический за- 
ряд, и электроды поднимутся обратно. Повторите процедуру с электрошоком несколько 
раз, до смерти монстра. 

Второй монстр находится на самом последнем, завершающем, уровне. Уничтожить 
его очень просто, убив шамблера, стоящего рядом с главным монстром, Вы откроете 
дверь в коридор. Пройдя до конца коридора, Вы увидите телепортатор, теперь обратите 
внимание на летающую звезду - это конечная точка телепортатора, находящегося перед 
Вами. Дождитесь, когда летающая звезда будет проходить через тело главного монстра, 
и телепортируйтесь. Если Вы все сделали правильно, герой окажется внутри монстра и 
разрубит его тушу топором. 


МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЙ ВАРИАНТ ИГРЫ 


МОЕГИРЕАУЕВ 

Это очень заманчивый тип игры, после прохождения любой игры каждому человеку 
становиться ясно - компьютер пока еще далек по интеллекту от человека. Но создатели 
игр, подобных ОЦАКЕ, всегда предоставляют Вам возможность сыграть друг против дру- 
га. Действительно, где еще можно получить такое удовлетворение от одержанной побе- 
ды, ведь твой противник не бездумная машина, слепо подчиняющаяся программе, а хит- 
рый и изворотливый ум такого же человека? 

Методов игры может быть три, причем только два из них реально отличаются: 


СООРЕКАТУЕ - Группа из нескольких человек должна найти выход с уровня. При выходе 
с уровня одного человека - выходят все, независимо от их месторасположения. Если Вас 
подстрелят в каком-либо месте уровня, Вам придется начать игру сначала, при этом ос- 
тальные игроки будут продолжать играть. 


ОЕАТНМАТСН - Эта версия игры для настоящих профессионалов, Вы оказываетесь на 
уровне, один на один с таким же человеком или группой людей. Задача каждого из игро- 
ков - уничтожить как можно больше противников. За каждого убитого дается одно очко - 
фраг. По количеству полученных фрагов определяется победитель. Если во время игры 
Вас подстрелили, заново Вы появитесь на уровне в одном из случайно заданных мест. 


ТЕАМ САМЕ$ - Групповая игра, это комбинация из предыдущих вариантов. Игроки со- 
бираются в группы определенного цвета, и подсчет фрагов идет для группы в целом, а не 
для каждого игрока в отдельности. 


При игре в МУГПИРЕАУЕК появляются дополнительные клавиши управления. Это кла- 
виша "Т" - используется для передачи сообщения напарнику и клавиша "ЗРАСЕ", кото- 
рую нужно нажать, чтобы снова появиться в игре в случае, если Вас убили. 

Сообщения, передаваемые другими игроками, отображаются в верхней части экра- 
на вместе с информацией, от кого это сообщение пришло. 

Теперь несколько подробней о том, как собственно начать играть. 

После того как Вы выбрали опцию МУЕГИРЕАУЕЕ из главного меню, раскрывается но- 
вое меню, состоящее из трех пунктов: 
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ЗО1М А САМЕ 

Подключиться к игре. Соединение компьютеров может быть четырех типов: МОРЕМ - 
с помощью модема, ГМКЕСТ СОММЕСТ - игра на двух компьютерах, соединенных по 
СОМ портам с помощью специального кабеля, [РХ и ТСРЛР - протоколы сетевой под- 
держки (только при наличии сетевых карт класса ЕТНЕВМЕТ). После выбора метода со- 
единения перед Вами появится свое меню настройки для каждого из режимов. Как Вы по- 
нимаете, для настройки этого меню требуется определенная квалификация, поэтому, ес- 
ли Вы не уверены в своих действиях, обратитесь к специалисту. 


МЕМ/ САМЕ 
Это меню практически полностью соответствует предыдущему, с той лишь разницей, 
что игрок, выбравший это меню, считается сервером (главным компьютером), а игрок, 
подключающийся ()О!М А САМЕ) - клиентом (подчиненным), их может быть несколько. 


ЗЕТОР 


Зайдя в это меню, Вы можете настроить общие характеристики игры. 
НО$ТМАМЕ - Название узла, к которому Вы подключаетесь. 
УОЧК МАМЕ - Имя, под которым Вы будете фигурировать в игре. 
УНЕВТ СОГОК - Цвет безрукавки Вашего героя. 
РАМТ$ СОТОК - Цвет штанов герся. 


АССЕРТ СНАМСЕ$ - Подтвердить внесенные Вами изменения. 


Консоль 


Кроме графики, от подобных игр ФЦАКЕ отличает экран консоли: зная определенные 
ключевые слова, Вы сможете очень необычно настроить игру. Насколько необычно ® 
Прочитайте ниже. 

Вызов консоли производится нажатием клавиши "-" (тильда), перезадать другую кла- 
вишу нельзя. Ключи вводятся в командной строке, ввод подтверждается нажатием клави- 
ши "ЕМТЕВ". Все введенные Вами команды запоминаются, вызвать одну из ранее введен- 
ных можно нажав клавиши управления курсором: вверх - выбор более старой команды 
или вниз - более новой. 

Итак, перечислим наиболее нужные команды, доступные из консоли: 


Ключевые слова, отвечающие за видеорежимы: 
УР_ОЕЗСКВЕМОРТЕ$ - выдать список доступных разрешений, 
УР_МОРПЕ <номер> - установить разрешение, 


ТИМЕВЕЕВЕЗН - посчитать скорость работы видеосистемы. 
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А теперь объясним, для чего нужна эта группа ключей. Например, Вы решили поиг- 
рать с более высоким графическим расширением. Для этого надо зайти в меню 
ОРПОМ$ и установить нужный Вам режим. А как определить, "тянет" (достаточно ли 
мощный стоит процессор и хороша ли видеокарта] ли Ваш компьютер этот режим $ 

Делаем следующее: 

Вводим ключ У1Р_РЕЗСКВЕМОРЕ$, на экране появится список доступных режимов, 
выбираем режим, который хотим попробовать, например 5. 

Переходи в этот режим: УЮ_МОПЕ 5. 

Тестируем скорость: ПМЕКЕЕКЕЗН. 

После выполнения последней команды на экране появится приблизительно следую- 
щая надпись: 5.6 ЗЕСОМО$ (22.4 ЕР5)} - это время выполнения теста и количество экра- 
нов, прорисованных видеокартой за одну секунду. Нас интересует число в скобках: если 
оно больше 20, Вы можете играть спокойно, Ваша видеокарта и процессор достаточно 
мощны, ну а если число меньше 20, желательно сменить разрешение на более низкое. 

Эту последовательность действий можно повторить для нескольких видеорежимов и 
выбрать сочетающий быструю работу и хорошее разрешение. Хотим напомнить, что Вы 
можете увеличить список доступных разрешений, загрузив драйвер УММВЕ. 


Ключевое слово, отвечающее за гравитацию: 


$\У_СКАУПУ <число> - установка уровня гравитации. 

Вы когда-нибудь мечтали побродить по луне? Введите 5\У_СКАУПУ 5 и насладитесь 
этими ощущениями. Хотите попасть на Юпитер ® Пожалуйста: $У_СКАУПУ 65000. 

Вводите любое разумное значение, но только не переусердствуйте, а то, прыгнув 
при гравитации 5 и приземлившись при 65000, Вы рискуете остаться без костей. 

Ну и, конечно, любимые всеми нами секретные коды: 


МОСНР - проходить через стены, 

НУ - летать, 

СОБ - режим бессмертия, 

|МРИТЗЕ 9 - Вам доступны сразу все виды оружия, 


МАР Е<эпизод>М<уровень> - переход на любой уровень любого эпизода. 


В заключение хотелось бы дать несколько советов: 


Если Вы не можете найти выход, пройдите снова по всему уровню, возможно, где-то 
открылась дверь, а Вы этого не заметили. 

Некоторые монстры люто ненавидят друг друга, воспользуйтесь этим. 

Оставляйте в запасе бронежилеты, возьмите их позднее, когда надетый в данный мо- 
мент придет в негодность. 

Не оставляйте большие аптечки на потом, все равно при переходе на следующий 
уровень у Вас окажется не более 100 пунктов жизни. 
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От выстрелов противника легче всего уходить клавишами ЗТЕР 1ЕЕТ/ЕСНТ. 

Заходя в новый зал, сначала осмотритесь (легче всего это сделать воспользовавшись 
функцией ПООК АКОЦМО)] - это может избавить Вас от неприятных неожиданностей. 

Если Вы попали в ловушку, не спешите отчаиваться, скорее всего из нее есть выход. 

Плавая под водой, не забывайте периодически появляться на поверхности. 

Не забывайте, что пользоваться под водой разрядником очень опасно. 
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Наверное, каждый помнит то трепетное чувство ожидания Чуда, которое охватывало 
Вас в детстве при встрече с любимыми героями мультиков - такими отважными, сильными, 
ловкими, а главное, находчивыми. Да что там в детстве, думаем, ни один взрослый не 
сможет остаться равнодушным, увидев на экране любимого героя, который вновь с че- 
стью выходит из самых рискованных ситуаций. 

КАУМАМ - это, в первую очередь, потрясающе красивый мультфильм - он не разоча- 
рует самого взыскательного ценителя графики. Кроме того, сценарий игры предполагает 
Ваше непосредственное участие в судьбе главного героя: его успешное продвижение по 
уровням зависит не только от ловкости Ваших пальцев, но и от грамотно выбранной 
стратегии прохождения игры, а также от того, насколько успешно КАУМАМ будет со- 
трудничать с другими героями. Эта красивейшая игра будет дарить Вам и Вашим детям 
настоящее маленькое Чудо каждый день. 

Добро пожаловать в Сказку, где вполне можно встретить фею, где сам способен на 
чудеса и где Добро непременно побеждает Зло! 


ОСНОВНОЕ МЕНЮ 


Перемещение по всем меню осуществляется вертикальными и горизонтальными 
стрелками на клавиатуре с последующим нажатием клавиши "ЕМТЕВ". Основное меню 
состоит из следующих пунктов: 


ТАКТ 

Клавиша запуска игры. Нажав ее, Вы попадаете в подменю, состоящее из списка от- 
ложенных партий (записанных игр может быть не более трех). Напротив первой строки 
находится "боксерская перчатка", перемещая которую путем нажатия стрелок на кла- 
виатуре Вы выбираете одну из отложенных ранее игр. Каждая строка содержит следую- 
щую информацию о записанной игре: имя игры, количество жизней КАУМАМ'а на мо- 
мент записи (цифра, следующая за лицом КАУМАМ'а), количество возможных дополни- 
тельных попыток игры в случае потери всех жизней (цифра, следующая за будильником] и 
степень прохождения игры - в процентах. 

Выбрав игру, Вы можете нажать одну из трех клавиш: 


СОРУ - Скопировать записанную игру. 
ЕКАЗЕ - Стереть записанную игру. 


ЭТАЕТ - Собственно запуск игры. 
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ОРТПОМ$ 
Настройка игры, их задание необходимо для адекватной работы игры на Вашем ком- 
пьютере и для Вашего удобства. Нажав эту клавишу, Вы попадаете в соответствующее 
подменю: 


МУУС - Можно включить музыкальное сопровождение игры, выбрав режим “Оп”, или 
выключить его - режим “ОН” (только для обладателей СР - версии). 


$ОУЮЮ - Задает громкость звукового сопровождения (управляется простым нажатием 
стрелки “влево” или “вправо“). 


ЗЕТОР КЕУ$ - Здесь Вы можете назначить собственно клавиши управления КАУМАМ'ом: 


1е# - Движение влево. 

Ур - Движение вперед. 

К! - Движение впрово. 

Ро\/п - Движение назад. 

Литр - Прыгать. 

Аз - Бросать. 

АсНоп - Совершать возможные действия. 

ею! сКогсе - Вернуться к предыдущему набору управляющих клавиш. 
Ехн - Выход из подменю. 


ЭЕТУР РАВ - Используется в случае игры с использованием /оузНсК’а, для его включения 
и калибровки. 


СКВАРН!С$ РЕТАН$ - Установка уровня графики в игре (настройка видеорежимов}. 
Здесь Вы можете менять следующие показатели: 


Зтоо! - Меняется просто нажатием горизонтальных стрелок. 

У ео тоде - Предлагается выбрать из трех видеомоделей - РСП, РС12 и УЕЗА. 
Егедуепсу - Частота - 60 или 50 (определяется техническими характеристиками Ва- 
шего компьютера). 

Зсоге$ - Возможность просмотреть таблицу рекордов. 

МН Баскагоипа - Игра проходит на каком-либо красочном фоне (режим Оп”) или 
просто на фоне черного экрана (режим “О!"). 

Ехй - Выход из подменю. 


СВЕБ!Т$ 
Информация о программистах, создавших игрушку. 


ЕХТ 
Выход из игры. 
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УРОВНИ ИГРЫ 


Начав игру, Вы попадаете на экран, который полностью занимает КАРТА, правда, 
видимой является только та ее часть, на которой расположены реально пройденные 
уровни и по одному новому уровню на каждую “ветвь” пути. 

Вверху экрана написано общее название местности, внизу название уровня. Ваше 
путешествие начинается в лесу - "ТНЕ ОКЕАМ РОКЕЗТ" (лес мечты}, уровень - "РИМК 
РЕАМТ \/ООБО5" (розовые леса). По мере прохождения игры Вы сможете посетить и дру- 
гие уголки леса ("МОЗКПО'$ МЕЗ$\Т" - гнездо москитов} или осмотреть достопримечатель- 
ности местной лагуны( "АМСИЛ$Н 1АСООМ"), а также осмотреть местные живописные 
музыкальные холмы ("ВОМСО НШ.5" из "ВАМО 1АМО"). 

Уровни обозначены золотыми “печатями”, на каждой из которых отражено, насколь- 
ко полно пройден данный уровень. Дело в том, что на каждом уровне КАУМАМ должен 
освободить весьма симпатичные семейства крылатых шариков, томящихся в ожидании 
его прихода в клетках. Каждое такое освобождение фиксируется на “печати” - в специ- 
альном углублении появляется фиолетовая мордочка. Уровень пройден на 100%, если 
пустых углублений не осталось (всего их 7 на каждой “печати“). 

Между видимыми уровнями на карте проложены “дорожки”, по которым КАУМАМ мо- 
жет путешествовать, выбирая любой из них. Для начала игры на выбранном уровне не- 
обходимо нажать “ЕМТЕК”. Возвращение обратно на карту возможно только при прохо- 
ждении всей системы подуровней данного уровня. Для облегчения прохождения на поду- 
ровнях встречаются “фотографы”, их очень легко узнать по экзотической одежде и стоя- 
щему рядом картонному пейзажу. Сфотографировавшись у него, Вы обеспечиваете се- 
бе в случае потери жизни (но не последней) возврат именно на это место уровня. 

Кроме того, уже после прохождения первого уровня у Вас на карте появляется пункт 
записи - он обозначен “печатью” с шляпой, выбрав эту “печать”, Вы можете записать те- 
кущую игру. 

Основная цель при прохождении любого уровня - освободить из клеток максималь- 
ное число семейств фиолетовых шариков, сохранив при этом как можно больше жизней 
и собрав как можно больше волшебных голубых шариков. 

Выход с уровня обозначен указателем с восклицательным знаком. 


ПРИЗОВОЙ УРОВЕНЬ 


Проходя уровень, Вы можете встретить забавного человечка в синем цилиндре. Он 
будет предлагать пройти бонусовый (призовой) уровень, для этого Вы должны ему отдать 
10 голубых шариков из вашего запаса. Отдав их, Вы попадаете на экран, где Вам дается 
задание найти какое-то количество этих шариков за ограниченное количество времени 
(время - в правом нижнем углу экрана). После команды “СО” Вы можете стартовать. Ес- 
ли до истечения времени Вы успели набрать необходимое количество шариков, то Вас 
поздравят с успехом и подарят еще одну жизнь. Если же Вы не успели собрать заданное 
количество шариков, то жизнь, конечно, не добавится, но набранное количество шари- 
ков прибавится к Вашему текущему числу, причем если их суммарное количество будет 
больше 10 штук, то Вы можете сразу же попытаться пройти призовой уровень еще раз. 
При повторном успешном прохождении жизнь Вам уже не дадут, а просто поздравят с 
успехом и сообщат время прохождения уровня. 
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ОСНОВНОЙ ЭКРАН 


На основном экране собственно и разворачиваются все события, то есть он показы- 
вает ту или иную местность, по которой путешествует КАУМАМ. 

В левом верхнем углу экрана имеется информация об имеющихся у Вас в запасе, на 
данный момент, жизнях- это цифра, расположенная рядом с лицом РАУМАК' а. Кроме то- 
го, под этой цифрой находится ряд цветных шариков, отражающих состояние Вашего 
“здоровья“ в текущей жизни: наличие красных шариков означает, что Вас уже пытались 
убить (количество желтых шариков равно количеству попыток Вас убить}. 

В правом верхнем углу экрана Вы видите набранные очки, которые выражены коли- 
чеством собранных волшебных голубых шариков. 

В нижней части основного экрана Вы можете видеть тексты обращения к Вам некото- 
рых персонажей игры (например, феи или Тарзана). 


ВРАГИ 


На всех уровнях КАУМАМу приходится бороться с разными врагами, но некоторые 
из них встречаются на протяжении игры повторно, только с новыми, более совершенны- 
ми способностями. 

Например, на первом уровне его основные враги - это “зеленые человечки” двух ви- 
дов, высокие и маленькие. Высокие убивают только при непосредственном контакте, а 
маленькие могут “пугать” и на расстоянии вытянутой руки. Кроме того, еще есть малень- 
кие синенькие шарики - они тоже весьма злобные и опасные недруги, тем более, что они 
настолько маленькие, что КАУМАМ не может их убить, пока они ходят по земле, а не 
прыгают или летают. Массу неприятностей Вам может причинить усатый мужчина с пис- 
толетом, из которого вылетают тоже весьма опасные "настольные лампы". Все эти враги 
встречаются и на ряде других уровней, где, помимо них, могут встречаться еще и, ска- 
жем, крайне драчливые кузнечики, которые к тому же могут и взлетать, а иногда колон- 
ны, на которых Вы стоите, могут ожить и начать метать молнии из глаз, причем делают 
они это весьма метко. Кроме того, иногда встречаются особо крупные монстры вроде ги- 
гантской осы или монстра с громадным ртом, из которого при каждом Вашем ударе вы- 
летает один из “зеленых человечков”. 

С обычными (т.е. наземными) врагами КАУМАМ может сражаться весьма успешно, а 
вот в случае "стреляющих колонн" Вам может помочь только собственная ловкость и бы- 
строта. С хищными рыбами, вылетающими из воды, вступать в поединок бессмысленно 
(их нельзя всех уничтожить}, лучше мимо них просто аккуратно пройти. 

К монстрам нужен индивидуальный подход: "плюющегося монстра" можно только пе- 
репрыгнуть с минимальной потерей жизни, а вот осу надо обязательно победить, причем 
она станет Вашим лучшим другом и даже позволит летать на себе. 


ДРУЗЬЯ 


Наверно КАУМАМ'у пришлось бы совсем туго, если бы не своевременная помощь 
друзей. В самом начале своего путешествия он совсем безоружен: его единственным 
оружием является только его ловкость и хитрость - врагов он может только перепрыги- 
вать или прятаться от них (пригибаясь к земле - ОО\\М или ползая - одновременное на- 
жатие вертикальных стрелок на клавиатуре). 
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Но это же сказка, а в каждой сказке обязательно должна быть фея, вот и КАУМАМ 
встречается с феей, которую зовут ВЕПЦА. Фея говорит, что хочет помочь и одаривает 
его новой силой - теперь у него есть перчатка, к тому же фея объясняет, как пользовать- 
ся этой силой. Она еще неоднократно встретится КАУМАМу, улучшая его боевые спо- 
собности, с помощью которых он будет с честью выходить из самых критических ситуа- 
ций (например, впоследствии фея научит КАУМАМ'а висеть в воздухе и летать, т.е. он 
сможет в прыжке цепляться за выступы, чтобы попадать в недоступные ранее места]. 

Друзьями могут стать и бывшие враги, как, например, в случае с гигантской осой, по- 
бедив которую, КАУМАМ находит себе друга, с которым они вместе продолжат путеше- 
ствие. 

Иногда друзья могут дарить КАУМАМ'у очень полезные вещи, без которых он не смог 
бы пройти дальше. Так на уровне “5УУАМР$ ОЕ ЕОЕСЕТЕЦИМЕ$ $" (болото забвения) 
местный “абориген” - Тарзан в благодарность за то, что КАУМАМ достает ему его одеж- 
ду, висящую на дереве, дарит волшебное семечко (МАСС $ЕЕС), из которого выраста- 
ют цветы, поднимаясь по которым, можно спастись от наводнения. 


СПОСОБНОСТИ 


Изначально КАУМАМ может двигаться во всех направлениях, прыгать, прижиматься к 
земле и ползать (управление осуществляется с клавиатуры в соответствии с заданными 
Вами клавишами). Кроме того, он может “пугать” врагов - это осуществляется нажатием 
клавиши, соответствующей функции АСПОМ из стартового меню. 

После встречи с феей у него появится перчатка белого цвета, которая используется в 
качестве оружия (нажав соответствующую клавишу, ее можно бросать во врага). Если 
при броске задержать нажатие на некоторое время, то сила удара увеличивается про- 
порционально задержке (для уничтожения врага необходимо либо два "обычных" удара, 
либо один "усиленный", т.е. с задержкой). Кроме того, бросая перчатку, удобно сбивать 
высоко висящие ягоды, которые затем КАУМАМ использует в качестве трамплина, чтобы 
добраться до ранее недоступных предметов. 

По мере прохождения уровней КАУМАМ будет находить золотые перчатки, их лучше 
стараться не пропускать (достаточно прыгнуть "сквозь" перчатку, чтобы ее взять}, т.к. они 
служат для увеличения силы удара (все враги уничтожаются вдвое меньшим числом уда- 
ров]. 

На каждом уровне есть несколько маленьких сувениров - "КАУМАМ на пьедестале" - 
взяв их, Вы получаете дополнительную жизнь. 

Кроме того, полезно собирать как большие красные шарики с белой буквой “Р” (они 
добавляют дополнительно здоровья в текущей жизни - у Вас становится не 3, а 5 желтых 
шариков в левом верхнем углу экрана), так и маленькие красные шарики с буквой “Р“ 
(они добавляют один желтый шарик Вашего здоровья]. 

Весьма полезны и искрящиеся голубые шарики: набрав их 100 штук, Вы получаете 
еще одну дополнительную жизнь. 


КРАТКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ 


Будьте как можно более любопытны: облазьте все лианы, заглядывайте во все уголки, 
прыгайте по деревьям - там Вы можете найти много весьма полезных и нужных вещей. 


242 


Каутап 


На протяжении всей игры рекомендуется не только стрелять и бить, но и весьма по- 
лезно думать головой, проявлять находчивость (например, сбив большую синюю ягоду 
на голову “зеленому человечку”, можно запрыгнуть на нее, ну а оттуда уже открывается 
гораздо лучший обзор, т.е. можно заметить что-либо полезное, но не видное с земли). 

Попасть на карту выбора уровней можно либо пройдя текущий уровень, либо с на- 
чала текущего уровня, где есть указатель со стрелкой налево. 

Полностью выйти из игры возможно в любой момент, нажав клавишу “Е$С” и под- 
твердив свое желание выйти. 

Мы думаем, что игра Вам понравится: хотя в ней и нет тех трехмерных "наворотов", 
что в ОЦАКЕ, но нет и той мрачной, угнетающей графики, отвратительных монстров, за- 
ставляющих вздрагивать воплей и стонов, разлетающихся ошметков плоти, так что 
КАУМАМ является приятным исключением из целого ряда подобных игрушек. Счастливо- 
го Вам сказочного путешествия! 
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УСА 


Данная игра относится к стратегическо - экономическим играм и является польским 
клоном такой известной игры, как У/АКСКАЕТ |, с некоторыми элементами от не менее 
известной стратегии СОММАМО & СОМОЧЕК. 

Сюжет игры взят из реальных событий средневековой Речи Посполитой (Польши) и 
состоит из ряда военных миссий, которые Вам необходимо выполнить. Развитие сцена- 
рия происходит в "реальном времени", то есть действующие лица (в дальнейшем будем 
называть их юнитами), Ваши и вражеские (которыми управляет компьютер), могут пере- 
мещаться независимо от того, чей сейчас ход, что более динамично и играбельно, неже- 
ли чем в пошаговых стратегиях. 

Все миссии в игре делятся на два типа: 

В миссиях первого типа необходимо провести данного Вам героя в магический круг, 
используя для его защиты или освобождения войска, дающиеся в начале миссии. Как 
правило, этим персонажем является друид или колдунья Ванда. 

В миссиях второго типа Вам придется не только воевать, отстаивая свое поселение 
от полчищ наседающих врагов, но и заниматься хозяйственными делами, строительством 
новых построек и созданием армии. . 

Игра легка в освоении, так как построена от простого к сложному. Если Вас разоча- 
рует та легкость, с которой Вы пройдете несколько первых миссий - не обольщайтесь 
своим полководческим талантом, в дальнейшем Вам придется изрядно повоевать, преж- 
де чем удастся добиться долгожданной Победы. Защищаться от полчищ врагов будет со- 
всем непросто, не говоря уже о полном разгроме базы противника. 

К сожалению, в игре нет возможности попрактиковаться на отдельных сценариях, но 
пройти ее хотя бы один раз стоит, так как Вы сможете получить массу удовольствия от 
хитроумных военных операций и неплохой музыки, которая звучит в фоновом режиме. 


(СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


Запустив игрушку и посмотрев вступительные кадры, Вы попадете в стартовое меню, 
которое представляет собой ряд из трех вертикальных кнопок с сопутствующими надпи- 
сями: 


МО\М/А СКА 
Подведя курсор мыши к этой кнопке и нажав левую клавишу мыши (в дальнейшем эти 
действия мы будем называть “кликнуть мышью” или нажать клавишу}, Вы сможете начать 
новую игру. 
Нажав на эту клавишу, Вы начнете свой нелегкий поход в борьбе за польскую коро- 
ну. Первая миссия стоит особняком и отличается от всех последующих, поэтому остано- 
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вимся на ней поподробнее. В ней Вам предстоит отвоевать. свою деревню, которую пы- 
таются разрушить враги, воспользовавшись Вашим недолгим отсутствием. После того 
как все неприятельские силы будут уничтожены, Вам необходимо будет восстановить 
разрушенные ими постройки и добить оставшиеся вражеские соединения. 

После прохождения первой миссии перед Вами появится карта Польши, поделенная 
на территории. Справа в нижней части экрана Вы увидите надпись - РОЙ1ОМ:, и под ней 
три вертикальные кнопки. Подведя указатель мыши к одной из них и нажав левую клави- 
шу мыши, Вы сможете задать уровень сложности, на котором будете проходить данную 
миссию. Активная кнопка будет окаймлена светлой рамочкой. 


ТАТ\М\У - Самый легкий уровень (он установлен по умолчанию). 
$ВЕОМ! - Средний уровень сложности. 
ТВООМУ - Самый сложный уровень. 


Снизу под картой имеется надпись: "ЗЕЦЕСТ УОЦ МЕХТ СИЕЗТ", предлагающая Вам 
выбрать район на карте, который Вы собираетесь захватить. Границы районов на карте 
изображены синим, красным и темно-серым цветом. Красным цветом обведены районы, 
которые контролируете Вы. Синим мерцающим цветом - районы, принадлежащие врагу, 
на которые Вы можете напасть. Темно-серым цветом районы, принадлежащие врагу, за- 
хват которых на данном этапе игры невозможен. 

Наведя курсор мыши на один из мерцающих синих районов и кликнув на него левой 
клавишей мыши, Вы начнете свою миссию по его захвату. На карте появится надпись: 
"МЕ АТТАСК” ... (название района, который Вы будете атаковать}. Кликнув еще раз ле- 
вой кнопкой мыши, можно получить краткую информацию о предстоящей миссии, кото- 
рую, впрочем, если есть затруднения с английским языком, можно и не читать. После 
еще одного клика левой кнопкой мыши Вы попадете в основное игровое окно. 


\МУСХУТА) СВЕ 
Загрузить отложенную партию. 
КОМЕС 
Выход из игры. 
ОСНОВНОЕ ИГРОВОЕ ОКНО 


Игровое поле состоит из основной части, где разворачиваются действия игры, зани- 
мающей большую часть экрана. В начале игры Вы видите лишь небольшой участок кар- 
ты, на котором расположены Ваши юниты и постройки, вся остальная часть карты закра- 
шена черным цветом. По мере продвижения Ваших юнитов "закрытая" часть территории 
будет открываться Вашему взору. Также открывать карту можно при помощи магии 
друидов. 

С правой стороны экрана расположен ряд вспомогательных кнопок и шкал. В правом 
верхнем углу расположено окно статуса, показывающее выбранного юнита (постройку) 
и имеющее два столбика, слева и справа от изображения юнита (постройки). Слева от 
изображения юнита (постройки) в окне статуса находится цветной столбик, показываю- 
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щий количество жизненной силы у данного юнита (или состояние постройки). Он может 
принимать три цвета: Зеленый - для здорового юнита (крепкой постройки). Желтый - для 
раненого юнита (начавшейся разрушаться постройки). Красный - для юнита, находяще- 
гося "на грани смерти" (постройки, близкой к разрушению). Чем выше столбик, тем боль- 
ше жизненной энергии у данного юнита. 

Справа от изображения юнита в окне статуса расположен столбик, который показы- 
вает количество магической энергии у друидов и колдуньи (синим цветом), опыт у рыца- 
рей (красным цветом) или наличие свободного места в постройке для найма и содержа- 
ния юнита (желтым цветом). Под этим окном, слева, расположен вертикальный ряд кно- 
пок. 

Справа от них находится шкала в виде термометра с делениями напротив располо- 
женных слева от шкалы термометра вертикального ряда кнопок. На этом "термометре" 
белым столбиком показано количество молока, которое производится в Вашей деревне 
(молоко необходимо для питания войск). На расположенных слева от столбика кнопках 
появляются изображения юнитов или построек, для которых имеется достаточное коли- 
чество молока. В некоторых миссиях на этой шкале установлен ограничитель красного 
цвета, выше которого уровень молока не поднимается. На начальных миссиях Вам дос- 
тупны не все постройки и виды войск (они будут добавляться с прохождением уровней). 
Как осуществить постройку здания или юнита, мы рассмотрим позже. 

В случае, если у Вас выбран какой-либо юнит (в верхнем окне}, на этих кнопках появ- 
ляются символы команд и действий, которые может производить данный юнит. 

Последней кнопкой в этом столбце расположена клавиша со стилизованной буквой 
"М". Кликнув на эту клавишу курсором мыши, Вы откроете в левом верхнем углу умень- 
шенную карту игрового поля. Если кликнуть на нее еще раз, то карта закроется (тоже са- 
мое возможно нажав на клавиатуре латинскую букву “М“). 

На этой уменьшенной карте красными точками отображаются вражеские соедине- 
ния, красными прямоугольниками - вражеские постройки, белыми точками и прямоуголь- 
никами - Ваши соединения и постройки. Желтые точки на карте обозначают специаль- 
ные магические места, о которых мы расскажем позже. 


Слева внизу вертикально расположены две клавиши: 


ОРС} 

Кликнув мышью на эту клавишу, Вы попадете в меню настроек, где устанавливаются 
некоторые параметры звукового сопровождения, скорости игры и скроллинга (прокрут- 
ки) экрана. Вверху посередине расположены два ряда из трех кнопок. В левом столбце 
кнопки имеют символ динамика, а в правом символ перечеркнутого динамика. Активные 
кнопки выделены светло-серой рамкой. Слева от этих кнопок имеются надписи: 


$ОЧЮЮ - Звуковые эффекты. 
ЗРСН - Речь. 


МУ$С - Музыкальное сопровождение. 
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Нажав на клавишу с динамиком или перечеркнутым динамиком, Вы можете включить 
или выключить звуки, речь или музыку. 

Слева от кнопок с надписью МУ$ЗС расположены вертикально три шкалы. У каждой 
шкалы имеется "бегунок" посередине, показывающий текущее значение громкости, и по 
краям шкалы - кнопочки со стрелками для уменьшения или увеличения значения данного 
параметра. Верхняя шкала устанавливает громкость музыкального сопровождения. 
Средняя шкала с надписью слева от шкалы: 


$СКОЦ. $РЕЕР - Устанавливает скорость перемещения курсора мышки по карте. 
Нижняя шкала с надписью слева: 


САМЕ $РЕЕР - Устанавливает скорость протекания игры. 
Посередине внизу расположена клавиша: 


КОМЕС - Служит для возврата на игровое поле. 
МЕМИО 


Нажав на эту клавишу, Вы попадете в новое меню, состоящее из пяти вертикально 
расположенных кнопок. Рассмотрим их по порядку - сверху вниз. 


ЗАУЕ САМЕ - Служит для сохранения игровой ситуации. Нажав на эту клавишу, Вы попа- 
дете в меню, состоящее из пяти вертикально расположенных кнопок. Верхние четыре 
служат для сохранения отложенной партии, т.е. можно сохранить четыре любые игровые 
ситуации. При нажатии на одну из них фон данной клавиши изменится на черный и поя- 
вится какая-нибудь надпись, заканчивающаяся символом курсора - "_". При помощи кла- 
виатуры Вы можете убрать эту надпись и набрать, например, свое имя. Нажав после это- 
го на клавиатуре кнопку "ЕМТЕК", Вы сохраните свою игровую ситуацию под выбранным 
именем и автоматически возвратитесь в игру. 


1ОАВ САМЕ - Служит для загрузки сохраненной игры. Нажав на эту клавишу, Вы войде- 
те в новое меню, состоящее из пяти вертикально расположенных кнопок. Верхние четы- 
ре служат для восстановления четырех сохраненных игровых ситуаций. Подведя курсор к 
одной из них и нажав правую клавишу мыши, Вы загрузите выбранную сохраненную си- 
туацию и попадете в игру на момент сделанной записи. 


ТВУ АСАИМ - Вы сможете начать текущую миссию сначала. 

ВАСКТО САМЕ - Служит для возврата на игровое поле. 

КОМЕС - Служит для выхода из игры. После нажатия на нее на экране появится черный 
прямоугольник с надписью "УОЧУ ВЕАНУ УУАММА ЕХП?", а в нижней части этого прямо- 


угольника две клавиши. Слева клавиша с надписью ОК - для подтверждения выхода из 
игры. Правая клавиша МО для отказа от данной операции. 
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(СТРОИТЕЛЬСТВО ПОСТРОЕК 


Если в миссии необходимо будет проводить строительство, то с самого начала этой 
миссии у Вас будет как минимум одно строение. Наведя на него указатель мыши и нажав 
левую клавишу, выберите данное строение. При этом на игровом поле данная построй- 
ка окажется в белой рамке. В окне статуса появится уменьшенный вид этого строения. 
Левый столбик около окна статуса покажет крепость этой постройки. При нападении на 
эту постройку вражеским юнитом столбик будет уменьшаться, меняя окраску с зеленой 
сначала на желтую, а затем - на красную. Когда столбик исчезнет совсем, здание будет 
разрушено. Аналогично можно просмотреть крепость вражеского здания. 

Под окном статуса, слева от столбика, показывающего количество молока, на верти- 
кальном ряде кнопок появятся обозначения построек и юнитов, которые может произво- 
дить данное здание. Эти символы появятся только в том случае, если столбик молока дос- 
тиг отметки кнопки, позволяющей строительство указанного объекта. 

Решив, какую постройку Вы собираетесь строить, подведите к этой кнопке курсор 

мыши и нажмите левую кнопку. На основном игровом поле, слева вверху, появится на- 
звание выбранной постройки, а курсор приобретет вид прямоугольника, обозначающе- 
го здания или постройки. Надо отметить, что строения, за исключением заборов, можно 
строить только у дороги и на открытой части карты. Если прямоугольник, обозначающий 
будущее здание имеет красный цвет, то в данном месте строить здание невозможно. Пе- 
ремещая курсор мыши, добейтесь того, чтобы прямоугольник приобрел белый цвет. В 
этом месте можно заложить постройку здания, нажав левую клавишу мыши. Нажав пра- 
вую клавишу, Вы отмените строительство данного здания. 
Внимание! То, что Вы заложили здание, не значит, что оно уже построено и готово функ- 
ционировать. Нет! Вы заложили только фундамент. Как превратить заложенный фунда- 
мент в красивое крепкое здание, мы рассмотрим ниже, при описании управления юнита- 
ми. 


УПРАВЛЕНИЕ ЮНИТАМИ 


Для того чтобы выбрать юнит, необходимо подвести к нему указатель мыши и нажать 
левую клавишу. При этом в окне статуса появится изображение этого юнита. Слева от 
окна статуса Вы увидите столбик зеленого, желтого или красного цвета, показывающий 
жизненную силу этого юнита. Справа от окна статуса может появиться столбик синего 
или красного цвета. Столбик красного цвета показывает опыт рыцарей, а столбик сине- 
го цвета показывает уровень магической энергии у друида или колдуньи. 

На кнопках, расположенных слева от шкалы молока, появятся символы действий, ко- 
торые может производить данный юнит. Их мы рассмотрим позднее, когда будем давать 
характеристики юнитам. 


Для того чтобы объединить нескольких юнитов в группу, необходимо: подвести указа- 
тель мыши к месту расположения группы, которую Вы хотите выбрать; нажать левую кла- 
вишу манипулятора мышь; не отпуская левую клавишу, передвинуть манипулятор - мышь 
так, чтобы необходимые юниты оказались внутри появившегося серого прямоугольника; 
после того как вся группа окажется внутри прямоугольника, отпустить левую клавишу. 
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При этом каждый из выбранных юнитов будет находиться в серой рамке, а один юнит, 
характеристики которого будут отображены в окне статуса, будет находиться в белой 
рамке. 

Для перемещения выбранного юнита или группы юнитов необходимо подвести кур- 
сор мыши, имеющий вид четырех белых сходящихся стрелок, к месту назначения и на- 
жать правую клавишу манипулятора. Если выбранный юнит или группа юнитов по каким- 
то причинам не может попасть в точку назначения, курсор приобретет вид красного пе- 
речеркнутого круга. 

Для атаки вражеского соединения необходимо выбрать юнит или группу юнитов, ко- 
торым Вы хотите провести атаку, навести курсор мыши на вражеское соединение (при 
этом курсор манипулятора примет вид четырех сходящихся красных стрелок) и нажать 
правую клавишу мыши. 

Необходимо отметить, что атаковать можно не только вражеские соединения, но и 
вражеские постройки, некоторые заборы и сухие или сгоревшие деревья. Запомните, 
что заборы и деревья могут быть атакованы только рабочими и друидами. 


ОПИСАНИЕ ПОСТРОЕК 
ТО\УМ НАЦ - Основная постройка. Позволяет строить: 
Вий 9 гоаа - Дороги. 
Вий Багт - Коровник. 
Споррег$ апа Питег - Дом, где производятся рабочие и лучники. 
Рила - Дом, где производятся друиды. 


ВАЕМ - Коровник позволяет производить и содержать до трех коров. 


СНОРРЕВ$ АМО НУМТЕК$ - Позволяет производить рабочих и лучников. Одно такое 
здание позволяет содержать шесть юнитов, а также строить: 


\У!агтогз - Здание, где производятся воины. 


ОКО - Здание, где производятся друиды и колдуньи. Каждое такое здание может под- 
держивать три юнита. 


У\АВКОК$ - Здание, где производятся меченосцы и копьеметатели. Каждое такое зда- 
ние может содержать до четырех юнитов. Это здание также позволяет строить: 


Вийа Ведде - Фундамент заборов. 
Кто! - Дом рыцарей. 


КМИСНТ - Дом рыцарей. Позволяет производить рыцарей. Одно такое здание может 
поддерживать одного рыцаря. 
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НЕОСЕ - Изгородь. При ее строительстве так же, как и при строительстве зданий, закла- 
дывается основание изгороди. Чтобы получить из основания изгородь, необходимо про- 
извести те же самые действия, что и для получения зданий из фундамента. 


КОАП - Строительство дорог и закладка оснований мостов через реки. Строительство 
моста из основания аналогично строительству зданий. 


ОПИСАНИЕ ЮНИТОВ 


СОМ/$ - Коровы, основные производители молока. Производятся в ВАКМ (коровнике). 
Выбрав корову и указав ей на траву, нажав правую клавишу мыши, Вы отправите ее 
пастись. В окне статуса в правом столбце, имеющем белый цвет, можно наблюдать, как 
корова, поедая траву, набирает молоко. После того как этот столбик заполнится до кон- 
ца, корова сама вернется в коровник, и в процессе дойки молоко пополнит Ваши запа- 
сы. В дальнейшем Вы сможете использовать его для постройки новых зданий и юнитов 
(является эквивалентом денег в данной игре). 


СНОРРЕЕ$ - Рабочие. Могут возводить из фундамента здания, заборы и мосты. При не- 
обходимости могут выступать в роли воинов, но по сравнению с другими юнитами они 
сражаются очень слабо. Также они могут рубить сухие деревья и уничтожать вражеские 
заборы. Для рубки сухих деревьев необходимо выбрать рабочего и навести курсор мы- 
ши на изображение сухого дерева ( при этом курсор примет вид сужающихся четырех 
красных стрелок} и нажать правую клавишу мыши. Для строительства рабочими здания, 
забора или секции моста необходимо выбрать рабочего и навести курсор мыши на изо- 
бражение фундамента, при этом курсор примет вид перекрещенных пилы и молотка. Да- 
лее нажать правую клавишу мыши. Аналогично можно производить ремонт поврежден- 
ных зданий. 


НОМТЕЕ$ - Охотники. Несмотря на свое название, в игре используются в качестве вои- 
нов. Они сильнее рабочих, но слабее других воинов. 


$М/МОВО$МАМ$ - Меченосцы, первые из настоящих воинов. Они боеспособнее охотни- 
ков и рабочих. 


ЗРЕАКМАМ$ - Копьеметатели, их сила приблизительно равна силе меченосцев. Но копь- 
еметатели, в отличие от меченосцев, метают копья, причем могут поражать противника с 
большего расстояния и наносить больший урон, чем охотники. 


КМ!СНТ$ - Рыцари. Самые сильные из имеющихся воинов, которых Вы можете произво- 
дить. При выбранном рыцаре правый столбик окна статуса показывает опыт рыцаря. 
Чем больше врагов убил рыцарь, тем больше его опыт, и, следовательно, он становится 
боеспособнее. 


УМТСН - Колдунья, довольно слаба в ближнем бою. В качестве оружия использует голу- 


бые магические молнии. Основное ее достоинство состоит в том, что при наличии у нее 
достаточного количества магической энергии, которая отображается правым синим 
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столбиком в окне статуса, может создавать вокруг себя защитное поле, непроницаемое 
для атак противника. Для создания этого поля необходимо выбрать колдунью и нажать 
клавишу с разноцветными точками, появляющуюся на ОДНОЙ ИЗ КНОПОК ПОД ОКНОМ стату- 
са, при наличии достаточного количества магической энергии у колдуньи. Поддержание 
ЭТОГО ПОЛЯ требует постоянного расхода магической энергии, поэтому по истечении ка- 
кого-то времени оно исчезнет. Со временем магическая энергия восстанавливается. 


ОКУ - Друид, в бою не сильный, но очень полезный юнит благодаря своим магическим 
способностям. При умелом использовании один может уничтожить значительное количе- 
ство врагов. При выбранном друиде правый синий столбик в окне статуса показывает 
количество магической энергии у него, она возрастает с течением времени. ОКУЮ мо- 
жет производить следующие действия, отображаемые на кнопках под окном статуса. 
При нажатии кнопки с изображением открывающегося куска карты друид открывает во- 
круг себя значительную часть карты, не видимую ранее, значительно большую, чем от- 
крывают другие юниты. При нажатии на клавишу с изображением огня друид может на- 
сылать на противника огненный дождь. Для того чтобы это сделать, необходимо: выбрать 
друида, нажать на клавишу с изображением огня, подвести курсор мыши на игровом по- 
ле на то место, где находится вражеский юнит, на которого Вы хотите наслать огненный 
дождь, и нажать правую клавишу мыши. Расстояние, с которого друид может насылать 
огненный дождь, немного больше, чем расстояние, с которого его могут заметить враже- 
ские юниты. Атакует друид, кидая огненные шары, которые наносят ощутимый урон вра- 
гу, но, к сожалению, очень быстро расходуют его магическую энергию, без которой он 
становится легко уязвим. Особенно эффективен друид в борьбе с медведями и чертями. 
К недостаткам друида можно отнести его медлительность и слабость в защите. 


ВЕАК - Медведь, довольно сильный боевой юнит. Наиболее чувствителен к атаке огнем. 
Медведи не могут производиться игроком, но в некоторых миссиях существуют магиче- 
ские места, превращающие любое ваше соединение в медведя. Основной недостаток 
медведя - его медлительность. 


ОЕМИ - Черт, очень сильный боевой юнит. Передвигается и наносит удары значительно 
быстрее, чем другие юниты. С течением времени имеет возможность восстанавливать 
жизненную силу. Не может быть произведен игроком, а дается ему лишь в некоторых 
миссиях. 


МАГИЧЕСКИЕ МЕСТА 


В процессе выполнения миссий на картах Вам могут попадаться магические места 
двух видов. На уменьшенной карте некоторые такие места отображаются желтой точ- 
кой. 

Магические места первого вида позволяют восстанавливать жизненную силу юнитов. 
Обычно они имеют вид костра, палки с черепом или камня с монограммой в виде мол- 
нии. Если подвести раненого юнита вплотную к такому магическому месту, на изображе- 
нии юнита появляются белые точки, и его жизненная сила начнет восстанавливаться. По- 
сле того как сила восстановится полностью, точки пропадут. Если Вы подвели раненого 
юнита к магическому месту, а восстановление силы не происходит (белые точки на изо- 
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бражении юнита не появляются), походите юнитом вокруг этого места. Восстановление 
силы происходит обычно только с одной определенной стороны от магического места, 
ее Вам придется определять экспериментально. Если Вы не смогли найти такую точку, 
значит, Вам попалось ложное магическое место. 

Магические места второго вида легко отличаются от первых. Их можно отличить по 
струящимся вверх разноцветным пузырькам. Заведя в эти пузырьки какого-либо из своих 
юнитов, Вы превратите его в медведя. 


НЕКОТОРЫЕ РЕКОМЕНДАЦИИ ПО УПРАВЛЕНИЮ ЮНИТАМИ 


В этом разделе мы приведем некоторые рекомендации по прохождению игры. 

Как Вы уже, наверно, поняли, большое значение в игре имеет количество молока и 
своевременное пополнение его запасов. Поэтому старайтесь построить как можно 
больше коровников и коров. Естественно, не забывая об обороне своей деревни. Прак- 
тика показывает, что наличие двух коровников и шести коров является достаточным для 
успешного прохождения миссии. Но, все же, лучше иметь три коровника и девять коров. 

В процессе выпаса коровы имеют тенденцию удаляться от коровников на значитель- 
ные расстояния. Это сказывается на скорости поступления молока. Поэтому рекоменду- 
ем Вам периодически перенаправлять удалившихся коров на близлежащие пастбища. 

Запасы молока в игре накапливаются только до определенного уровня. Если на шка- 
ле молока уровень достиг верхнего предела, то все вновь собранное молоко будет про- 
падать. То есть нельзя создавать большие запасы (больше, чем может быть отображено 
на шкале молока). Поэтому, если у Вас уровень молока достиг на шкале верхней  гра- 
ницы, постарайтесь его тут же израсходовать. 

В начале некоторых миссий, когда у Вас еще нет значительных сил, трудно противо- 
стоять нападающим отрядам противника. Мы предлагаем Вам следующую тактику: по- 
стройте дом РКИ!О$ и произведите колдунью; дождитесь, пока она наберется полного 
количества магии; отправьте ее на разведку территории, лучше в направлении предпо- 
лагаемого появления противника; компьютер обычно собирает для нападения отряд из 
нескольких юнитов на некотором отдалении от Вашего поселения; при обнаружении 
противника создайте вокруг колдуньи защитное поле; когда вражеские силы нападут на 
нее, уводите ее в сторону от своей деревни; враги будут преследовать колдунью, пыта- 
ясь пробить ее защитное поле, - тем самым будут отвлечены от нападения на Ваше посе- 
ление. 

Конечно, Ваша колдунья в конце концов погибнет, но Вы получите такое необходи- 
мое время на строительство и накопление сил. 

Несомненно, вышеприведенная тактика не является догмой, Вы можете разработать 
свою. 

Если Ваш юнит или группа юнитов увидит врага, то противник автоматически будет 
атакован, а в случае бегства врага Ваши бравые воины начнут его преследовать, что не 
всегда разумно, так как можно попасть в ловушку или сходу налететь на превосходящие 
силы неприятеля, что кончится плачевно. Чтобы этого не произошло (например, если Вы 
поставили свою группу для защиты какого-либо моста или узкого прохода), необходимо 
сделать следующее: выбрать юнита или группу юнитов, как было описано выше; нажать 
левой клавишей мыши на появившуюся под окном статуса кнопку с изображением щита 
(кнопка приказа стоять на месте); при этом Ваши юниты не будут сходить с места, а будут 
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атаковать только те вражеские соединения, которые будут находиться в пределах их до- 
сягаемости. 

Иногда бывает очень эффективно поставить своего юнита на магическом месте, вос- 
станавливающем здоровье, и приказать ему, как описано выше, стоять на месте. Тогда 
здоровье его при нападении врагов будет постоянно восстанавливаться, и он сможет 
победить не одно вражеское соединение. Для этих целей лучше всего подойдет копьеме- 
татель. 

Напав на деревню противника, старайтесь первым делом уничтожить его ТОУУМ 
НАЦ, а затем коровники. Этим самым Вы лишите его экономической базы и в дальней- 
шем сможете легко добить. 

Данных рекомендаций вполне достаточно для успешного начала прохождения игры. 
Поэтому не будем надоедать Вам очень подробными советами, а оставим возможность 
проявить свою смекалку и разработать стратегию ‚ чтобы самому почувствовать "вкус 
победы" и получить удовольствие от этой неплохой игры. 
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Этот небольшой по объему, но отлично выполненный симулятор гонок позволит Вам 
немного расслабиться после тяжелого рабочего дня и почувствовать ни с чем не сравни- 
мое ощущение скорости, а легкость в управлении (всего пяток кнопок) дает возможность 
не отвлекаться от происходящего на экране. К тому же Вы можете не бояться за свою 
машину (в этой игре разбить ее невозможно} и, стремительно проносясь по виражам 
трассы, таранить своих конкурентов на пути к финишу! 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


Стартовое меню состоит из четырех пунктов: 


МЕМ/ ВАСЕ 
Это меню позволяет начать новую игру, для выбора доступны следующее пункты: 


СНАМРЮМ$НРР - Вы можете испытать свои`силы в борьбе за Кубок Чемпиона. Для по- 
беды Вам придется преодолеть восемь треков и добраться до финиша первым. Перед 
началом борьбы за Кубок следует выбрать себе машину. После окончания трека на эк- 
ране компьютера можно увидеть свой рейтинг: какое Вы заняли место и сколько набра- 
ли очков. А если Вам удалось побить предыдущий рекорд прохождения трека или Вы по- 
казали лучший результат прохождения одного круга, то Вам предложат увековечить свое 
имя в таблице рекордов. 


ЯМСЕЕ ВАСЕ - Квалификационный заезд. Его можно рассматривать как подготовку к 
чемпионату. 


РКАСТСЕ - Выбираете себе трек и машину, после чего в полном одиночестве оттачи- 
ваете навыки вождения. 


1 РЕАУЕВ/2 РТАУЕЕ - Данный пункт меню позволяет играть либо одному, либо вдвоем на 
одном компьютере. При этом Вам с другом понадобится задать на клавиатуре каждому 
свои клавиши управления машиной, а также определиться, кто является игроком 1, а кто 
игроком 2. Это необходимо из-за того, что игровой экран делится на две равные части 
по горизонтали, верхняя из которых "принадлежит" игроку 1, а нижняя игроку 2. 


ЗЕТЕСТ ВАСЕ МОПЕ - Вызывает небольшое подменю: 
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Васе {юг...|арз - Вы можете указать, сколько кругов надо пройти для окончания гонки. 
Васе адатз! Нте - Выбрать способ прохождения гонки, вводится ограничение време- 
ни на прохождение одного круга. 

№ Нте тй - Без ограничения времени. Если Вы выберете игру с ограничением по 
времени, то Вам надо будет успевать завершать полный круг по треку до истечения 
указанного времени, после чего временной лимит опять будет возрастать на опреде- 
ленное количество единиц. По окончании времени, отведенного на прохождение тре- 
ка, игра останавливается, компьютер подсчитывает количество очков, набранных Ва- 
ми за прошедший отрезок времени, и присуждает Вам соответствующее призовое 
место. 


ЗЕТЕСТ САВ МОПЕЕ - Вы можете выбрать тип автомобиля, на котором примете участие 
в соревновании. Правда, выбор не велик и состоит из двух пунктов: ГОКМУГА 1 - гонки 
на машинах типа "формула 1" и ЗТОСК - гонки на обычных гоночных машинах. Разница 
между этими двумя типами машин заключается в развиваемой скорости и маневренно- 
сти на поворотах (проехав первый круг с хорошей скоростью за рулем обычной гоноч- 
ной машины, Вы очень удивитесь, когда при крутом повороте Вашу машину развернет 
почти на 360 градусов). 


МУЕГИРГАУЕВ КАСЕ 
Игра "друг против друга". Если у Вас есть модем и у Вашего знакомого тоже, то, вой- 
дя в это меню, можно посоревноваться между собой за звание чемпиона. Здесь произ- 
водится настройка сетевого оборудования (при игре по модему} 


5ЕТОР 
Настройка уровня громкости музыки и звука, графического разрешения и управле- 
ния автомобилем. 


$ОУМО ОРПОМ$ - Управление рабой звуковой карты. 


Мозяс уоите - Регулировка громкости музыки, звучащей в игре. 

ЕНес! уоуте - Регулировка громкости звуковых эффектов. 

ике Бох - Служит для "распределения" музыкальных фрагментов между треками. В иг- 
ре имеется 8 гоночных трасс, и на каждой трассе звучит свой музыкальный фрагмент, 
но с помощью кнопки МКЕ ВОХ Вы можете изменить последовательность звучания 
музыкальных отрезков или вообще зафиксировать одну мелодию на всю игру. Все это 
можно сделать в появляющемся окне, состоящем из двух таблиц. Левая таблица - 
$ОМС И$Т показывает заданное по умолчанию распределение мелодий по трекам, 
а в правой - ЗЕТЕСТЕО $ОМС - Вы можете указать свою очередность воспроизведе- 
ния. Для этого следует вначале очистить от мелодий правую таблицу, наводя рамку 
курсорными клавишами поочередно на названия мелодий и нажимая ЕМТЕК. Затем 
выберите в левой таблице интересующую Вас мелодию (таким же методом, как было 
описано выше} и с помощью клавиши “ЕМТЕК” перенесите ее в правую таблицу. 


СВАРН!С$ ОРТОМ$ - Вызывает меню для установки приемлемого для Вашего компью- 
тера качества графики. 
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Ресоганоп ЧепзНу - Этот пункт позволяет включать прорисовку дополнительных дета- 
лей пейзажа (рекламные щиты, трибуны и пр.). 

На! роудоп$ - Выбрав ЗНАВЕС (теневой), Вы получите более качественное изобра- 
жение машин. 

Най деай/деайеч Ноог - Стилизованное или детальное изображение дороги. 
Техоге/Яа{ \уа!з - Отекстуренные или монотонные стены. 

ВасКдгоипа дер! - Глубина изображения на переднем плане. 

Уда 320х200 /5уда 640х480 - Выбор графического разрешения (УСА или $УСА). 


ЕТ СОМТКОГ$ - Установка раздельного управления для двух игроков. 


Рауег Кеубоаг4/|оузНск - Выбор управления с клавиатуры либо джойстиком. 
Рюуег дейпе Кеуз - Переназначить клавиши управления на клавиатуре. 
СайЙЬгаие |оузНсК - Откалибровать джойстик. 


аут 


Выход из игры. 


ВЫБОР ТРАССЫ 


В данной версии игры имеется всего восемь треков (трасс). Все треки по степени 
сложности делятся на три типа: ВЕСИММЕК - для начинающих игроков, АМАТЕЦЕ - для 
любителей и РКО - для гонщиков-профессионалов. Как Вы в дальнейшем увидите сами, 
от выбранной степени сложности зависит длина трека, а также количество и крутизна 
поворотов. Саму трассу Вы можете выбрать перед тренировочным или одиночным заез- 
дом. 

Меню выбора трека ($ЕЪЕСТ СОЦЕ$Е] состоит из рисунка трека, расположенного в 
верхнем правом углу экрана, названия, степени сложности и трех показателей: 


[епа!\ - Длина трека. 
Вез! - Лучшее время прохождения трека. 
Весог4 - Лучшее время прохождения одного круга. 


ВЫБОР МАШИНЫ 


В обоих классах машин Вы можете сделать свой выбор из шести предлагаемых моде- 
лей, отличающихся между собой развиваемой скоростью и методом управления короб- 
кой передач (ручное переключение и автоматическое). По "сложности" машины тоже де- 
лятся на три типа, от которых зависит скорость машины и способ управления передачей. 
В самом меню выбора машин ($ЕЁТЕСТ УЕНСЕЕ), помимо машин, с правого края экрана 
Вы найдете три окна, в которых показаны характеристики машины: ВЕСИММЕК, 
АМАТЕЧЕ и РКО - тип сложности машины, АУТОМАТС или МАМЦА! - автоматическое 
или ручное управление передачей, МАХ $РЕЕР - максимальная развиваемая скорость. 
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ИГРОВОЙ ЭКРАН И УПРАВЛЕНИЕ 


Надеюсь, Вы сможете сами отличить дорогу от газона и не будете пытаться "срезать 
угол" сквозь стену ограждения трибун в надежде обойти соперников на вираже? Поэто- 
му всего лишь поясним назначение всего остального, что не относится к окружающему 
ландшафту: 


1АР - Показывает количество пройденных кругов. 


ТИМЕ - Появляется при игре "на время" и показывает время, которое Вам отводится для 
прохождения круга. 


ВЕ$Т и [АР - Лучшее время прохождения круга и время прохождения всех кругов по от- 
дельности. 


РОЗТЮМ - Полученное по итогам заезда место. 


Кроме того, в верхнем правом углу экрана Вы найдете очень полезную вещь - карту 
трека, на которой показано местоположение всех участников гонок, а Ваша машина 
выделена кружком. С помощью карты Вы всегда можете узнать о приближающемся по- 
вороте (если успеете уследить сразу за дорогой и картой) и вписаться в него с минималь- 
ной потерей времени и скорости. На карте и на трассе машины, входящие в четверку ли- 
деров, выделяются следующими цветами: желтый - первая машина, красный - вторая, зе- 
леный - третья и серый - четвертая. Вертикальный столбик, состоящий из буквы М и цифр 
от 1 до 6, показывает скорость, выставленную на коробке передач. Слева от коробки 
передач расположен прибор, показывающий мощность, развиваемую двигателем на 
выбранной передаче. 

Управление осуществляется с помощью джойстика или пяти клавиш, которые Вы мо- 
жете переназначить в зависимости от своих потребностей: АССЕЕКАТЕ - газ, ВКАКЕ - 
тормоз, ТИВМ ТЕТ - поворот налево, ТУЕМ ЕИСНТ - поворот направо, СНАМСЕ СЕАК - 
переключение коробки передач. Для переключения передачи Вам потребуется нажать 
клавишу переключения передачи и, удерживая ее, нажать газ или тормоз. Это несколь- 
ко неудобно, но можно привыкнуть. 

В игре предусмотрено четыре точки обзора, т.е. за дорогой во время гонок можно 
наблюдать с места водителя, сзади, сверху, с высоты "птичьего полета" и из режима "за- 
пись". Переключение режимов осуществляются функциональными клавишами: “Ё1” - 
первоначальное положение, вид открывается сзади и сверху, но близко от машины; “Е2“ 
- вид с водительского кресла, при котором в нижней части экрана появляется приборная 
панель с расположенными на ней спидометром (левый прибор} и прибор, показываю- 
щий мощность двигателя (правый); “ЕЗ” - вид с вертолета открывает Вашему взору более 
полную картину происходящего вокруг машины; “Ё4^ - вид из камеры, закрепленной на 
одном месте. При этом изображение продвигается скачкообразно и уследить за маши- 
ной почти невозможно, а тем более ею управлять. 

Если во время прохождения трассы Ваше внимание отвлекают различные информа- 
ционные надписи на экране, заслоняющие Вам обзор, то нажатием “Е9“ их можно уб- 
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рать. Также непосредственно во время игры можно изменить режим графики с УСА на 
5УСА или наоборот, для чего воспользуйтесь “Ё1 2“. 


РЕЗУЛЬТАТ ЗАЕЗДА 


По окончании заезда на экран монитора выдается таблица результатов (КАСЕ 
ВЕЗИТ), из которой Вы узнаете, какого результата достигли до окончания заезда 
("РЕАУЕК 1 АМИЗНЕО...") и сколько набрали очков ("ТОТАЕ $СОЕЕ 15...". 

Если Вы установили новый рекорд прохождения трека, то появится таблица с назва- 
нием "ТОР КАМКИМС ВЕЗТ КАСЕК РЕАУЕВ". Там, где в графе МАМЕ будет мерцать кур- 
сор, Вы можете набрать свое имя. Таблица состоит из восьми строчек - по одной на каж- 
дый трек. Номер трека находится в графе ТКАСК. В оставшихся двух графах Вы найдете: 
[АР$ - количество кругов, пройденных по треку, и ПМЕ - лучшее время прохождения тре- 
ка. 

Если Вы, вдобавок, поставили рекорд прохождения одного круга, то появится табли- 
ца "ТОР КАМКМС ТКАСК КЕСОКО РЕАУЕК". В ней Вы найдете уже знакомые графы 
МАМЕ и ТКАСК, к которым добавится ВЕЗТ [АР - лучшее время одного круга. По- 
сле окончания чемпионата Вы снова увидите таблицу "ТОР ВКАМКИМС ЕОЕМИГА 1 (или 
УТОСК) САЁ". Из нее можно узнать имена победителей на каждом треке. 


ПРЕДОСТЕРЕЖЕНИЕ 


К сожалению (а, может, к счастью?), в игре не предусмотрены какие-либо поломки 
машин, поэтому Вы смело можете врезаться в ограждения трассы или "бортовать" маши- 
ны своих соперников. Это приведет всего лишь к потере скорости и соответственно - 
времени. Но, если Вам надо закончить круг за отведенное время, то такие столкновения 
уменьшают шанс вовремя добраться до заветной финишной черты. Играя "на время", 
также старайтесь ехать только по дороге и вписываться в повороты, так как газон отри- 
цательно сказывается на скорости продвижения, а заносы на поворотах - на времени 
прохождения трассы. Справиться с поворотами Вам помогут карта трека и предупреди- 
тельные знаки на ограждении трассы перед крутыми поворотами. Итак, как поется в пес- 
не: "Крепче за баранку держись, шофер |". 
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Видео режимы 


оипа В!азег/РВО /16/А\МЕ, Сгамз Ийгазоопа/МАХ, Во|апа 


Тема Второй Мировой войны до сих пор не дает покоя создателям стратегических 
игр. И, как Вы догадываетесь, перед Вами еще одна из таких игр. С каждым разом в иг- 
рах подобного типа идет увеличение объема используемой в боевых действиях техники, 
мультипликационных вставок, графики и звука, но пока практически без изменений оста- 
ется способ построения игры: все тот же вид сверху на карту, где происходит сражение. 
От предыдущих игр эту, помимо вышеназванных отличий, выделяет способ устройства и 
управления армией. Также имеется встроенный в игру редактор, с помощью которого 
Вы можете составлять собственные карты для будущих сражений и составлять сами сра- 
жения. А остальное Вы узнаете, если не поленитесь прочитать оставшуюся часть опи- 
сания. 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


После загрузки Вы обязательно окажетесь в этом меню и уже отсюда будете выби- 
рать свою дальнейшую дорогу. Возможные варианты выбора: 


САМРА!СМ 

Выбрав это меню, Вы сможете начать готовую военную кампанию. Кликнув (кратко- 
временно нажав} на этой кнопке, Вы окажетесь в меню выбора кампании. Карта в верх- 
нем левом углу практического значения не имеет и всего лишь показывает регион воз- 
можных действий - Европу или район в Тихом океане. В правом верхнем углу, под заго- 
ловком САМРА!СМ И5$Т, располагаются кнопки с названием кампании, кликнув на кото- 
рые, Вы отправитесь в дальнейшее путешествие по меню, предшествующему самой иг- 
ре. Кампании делятся на два типа по месту их проведения, и выбор можно сделать клик- 
нув на одну из кнопок, располагающуюся под картой: 


ЕОКОРЕ - Кампании, проходящие в Европе. 
РАСЕС - Тихоокеанские кампании. 


ЕХП - Данная кнопка не имеет непосредственного отношения к выбору кампании, она 
поможет вернуться обратно в стартовое меню. 


$СЕМАЮО 
Кликнув на этом пункте меню, можно сыграть отдельный бой. При запуске отдельного 
сценария Вы уже имеете готовую армию для обеих сторон, и Вам надо только распреде- 
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лить роли. Здесь уже можно установить любую из трех возможных комбинаций: компью- 
тер-компьютер, компьютер-человек, человек-человек. 

Меню выбора сценария похоже на меню выбора кампании и отличается только на- 
личием кнопок РКЕУЮЦ$ и МЕХТ для перелистывания списка сценариев. Кликнув на 
кнопке с названием сценария, Вы сразу окажетесь в меню заданий, из которого попаде- 
те в меню распределения ролей, а потом окажетесь в промежуточном меню. 


ВАТТЕЕ 
Эта кнопка позволит Вам самому составить программу сражения. 


ГОАО САМЕ 
Здесь Вы можете продолжить отложенную игру. После того как Вы кликните на этой 
кнопке, появится экран, на котором, помимо кнопок с названием откладки, размещаю- 
щихся под заголовком [ОАО САМЕ И$Т, обнаружатся кнопки: 


ЕХП - Возвращение в стартовое меню. 
РКЕМООЦ$ - Вернуться к предыдущей откладке. 


МЕХТ - Выбрать следующую. 


ЕСТОЕ 
Зайдя в это меню, можно составить карту и набрать армии по своему вкусу для обеих 
сторон с помощью внутреннего редактора. 


ЕХТ ТО 00$ 


Ну и, конечно, здесь будет кнопка, для того чтобы выйти из игры. 


Помимо указанных кнопок, в верхней части экрана располагается строка подсказок 
(сокращенно ВСП - верхняя строка подсказок), выделенная красным. Просьба сразу за- 
помнить это сокращение, так как ВСП встретится Вам во всех меню этой игры и называть 
ее полностью каждый раз утомительно. ВСП может изменять свою длину и местоположе- 
ние, но она всегда будет находиться в верху экрана. В ней чаще всего Вы увидите назва- 
ние кнопок, но во время игры там будет появляться и более полезная информация. 


ВОЕННАЯ КАМПАНИЯ 


Кампания состоит из нескольких сценариев, которые даются Вам по очереди после 
успешного окончания предыдущего сценария. При переходе к следующему сражению 
Вы можете обновить и пополнить свою армию. Вы будете играть за определенную стра- 
ну и не сможете этого изменить. В остальном кампанию ничто не отличает от других ва- 
риантов игры. 

Кликнув на кнопке САМРА!СМ в стартовом меню, Вы окажетесь в меню выбора кам- 
пании. Давайте предположим, что Вы кликнули на кнопке с названием кампании. Чтобы 
добраться до игры, Вам придется посетить семь различных меню, значительная часть ко- 
торых встречается как при запуске отдельных сценариев, так и при составлении новых. 
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Меню выбора опытности войск. 
Это меню носит условный заголовок РЕАУЕК 1 (или РЕАУЕК 2 в зависимости от выби- 
рающего игрока} и предназначено для выбора опытности Ваших будущих войск: 


СКЕЕМ - Новобранцы. 
А\УЕКАСЕ - Регулярные войска. 
\УЕТЕКАМ - Ветераны. 
А также способа передвижения пехоты: 
ГООТ ИМЕАМТКУ - Пешее передвижение. 
МОТОЕШЕР ИМЕАМТКУ - К отряду прикрепляется грузовик (ТКУСК$}. 


МЕСНАМИЕО ИМЕАМТКУ - К отряду прикрепляется броневик (АРС°), обладающий боль- 
шей, чем грузовик защитой и вооружением. 


СОМИМИЕ - Кнопка перехода на следующее меню. 


Меню покупки армии. 
Здесь Вы сможете купить себе основную часть армии, которая пройдет вместе с Вами 
через всю кампанию. Это меню можно разделить на три вертикальные части. В левой 
части экрана находятся кнопки для выбора типа войск: 


АЕМОКЕ - Бронетехника. 
АЕТИЕКУ - Артиллерия. 
1МЕАМТКУ - Пехота. 
М5С - Транспорт и прочее. 
ЕМСУСГОРЕГЛА - Кликнув на этой кнопке, можно посмотреть информацию о технике. 
Меню, появившееся на экране, также сохраняет разделение на три части. В левой трети 
под заголовком ЗЕПЕЗТ МАПЮМАНТУ располагаются кнопки для выбора страны, техни- 
ки, о которой Вы хотите получить справку. Под кнопками располагается флаг страны, 
технику которой Вы просматриваете в данный момент. 

Ехи - С помощью этой кнпки Вы вернетесь в предыдущее меню. 

Мех! - Данная кнопка позволяет перелистывать список отрядов - вперед. 


Ргеугоцз - Эта кнопка позволяет перелистывать список отрядов - назад. 


Кликнув на кнопке с названием отряда, Вы получите информацию об отряде, кото- 
рую найдете в правой трети экрана. Вся информация обсуждалась выше, и из нового 
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появилась только строчка АУАНАВЕЕ.../... ТО.../..., сообщающая, в какой период исполь- 
зовался данный тип отряда (месяц/год). 


РОМЕ - Данная клаиша позволит Вам попасть в следующее меню. 


Здесь же Вы найдете количество купленных отрядов (/М!Т$}, которые входят в группы 
(ГОКМАПОМ), и число мин (МИМЕ$}, которые Вы можете использовать в предстоящем 
сражении. 

(Средняя часть меню начинается с названия армии и количества "денег" (РО!МТ$...), 
на которые Вы можете купить армию. Под заголовком ЗЕЁЕСТ ЕОКМАПОМ располага- 
ются кнопки с названиями отрядов. Кликнув в левой части на кнопке, изменяющей тип от- 
ряда, Вы получите список отрядов, входящих в выбранный типу войск. 

В правой части располагается список купленных отрядов (УМП И$Т) и сообщается 
общая стоимость покупки (СО7Т...). Кнопкой ОЕТЕТЕ Вы можете удалить из списка по- 
следнее приобретение и получить свои деньги назад. 

Прежде чем перейти к процессу покупки, придется затронуть устройство армии и 
обозначения. Ваша будущая армия состоит из отдельных групп, которые, в свою оче- 
редь, образуются из отрядов. Покупка происходит сразу всей группы и только при не- 
хватке денег Вам может достаться часть группы из одного - двух отрядов. Группе при- 
сваивается код, состоящий из одной буквы и зависящий от очередности приобретения. А 
отряд получает код из буквы, присвоенной группе, в которую он входит; порядкового но- 
мера в своей группе и названия самого отряда. Например: С1>$109-9 - это танк $109- 
13, входящий в группу С под номером 1. 

Чтобы купить что-нибудь, надо сначала указать тип отряда, кликнув на одной из кно- 
пок в левой части этого меню. При этом меню предстанет перед Вами в новом виде: ос- 
танется неизменным только разделение на три части и правая треть меню. Итак, левую 
треть начинают кнопки: 


ВИУ - Предназначена для покупки выбранной группы. 
ЕХП - Используется для возвращения в основное меню. 


Под ними будет одна или две группы кнопок, на которых будет написано название 
отряда, из которого состоит группа (например: Р7-1!‹), а на верхней кнопке - тип поку- 
паемой группы (для предыдущего примера это будет МЕБШМ ТАМК). Количество групп 
кнопок зависит от содержания группы. Если она однородна, то Вы увидите только одну 
группу кнопок; если состоит из разных отрядов, то групп кнопок будет столько же, сколь- 
ко и разновидностей отрядов. Уже непосредственно для покупки надо кликнуть на кноп- 
ке с названием отряда (она потемнеет) и на кнопке ВОУ. Вы, конечно, не собираетесь 
покупать первое попавшее под руку и хотите как-то определить пригодность отряда для 
предстоящей операции. Для этого как раз и существует средняя треть этого подменю. 
Для более ясного объяснения возьмем конкретный случай. Допустим, Вы кликнули в ос- 
новном меню сначала на АЕМОК, а потом на АКМОКЕР САК РП. Тогда в средней трети 
Вы найдете следующую информацию, которую разберем по строчкам: 
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АКМОВЕР САБ РП - Название кнопки, на которой Вы кликнули в основном меню, и тип 
приобретаемой группы. 


СО5$Т:35 РОМТ$ КЕМАШМИМС.... - Первая цифра означает стоимость группы, а вторая 
количество наличных средств. 


АКМОКЕО САК $аК!--222 - Здесь снова упоминается тип группы и дается название от- 
ряда (напомним, что все отряды имеют одинаковое имя и в группе отличаются по коду). 
Таких строчек будет несколько, и они показывают, из скольких отрядов состоит группа. 
Затем идет рисунок отряда. 


ЗаКР-222 и АКМОКЕРВ САБ - С этих двух строчек с упоминанием типа и названия отря- 
да начинается перечисление характеристик выбранного отряда. 


\УУЕАРОМ$ - Под этим заголовком перечислено вооружение отряда, состоящее из на- 
звания и его мощности. У всех отрядов разный набор оружия и его количество, поэтому 
Вы можете встретиться с прочерками вместо названия оружия. Для каждого вида оружия 
указывается его мощность при применении против легко защищенных отрядов (НЕ) типа 
пехоты и бронеотрядов (АР), включающих в себя танки и прочую технику. 


ЗРЕЕС - Дальность передвижения (в клетках). 
МЕМ - Количество человек в отряде. 

АКЕ СОМТКОЕ - Скорость перезарядки орудия. 
УЕ - Размер отряда. 


СОЗТ - Стоимость одного отряда. При покупке техники в самом низу Вы увидите оценку 
брони (в виде рисунка с цифрами по сторонам). 


Меню заданий. 
В этом меню Вам дадут описание миссии, и Вам надо всего лишь кликнуть на кнопке 
ЭТАЕТ, если хотите продолжить игру, или ЕХИТ, для выхода из игры. 


Меню покупки отрядов поддержки. 

Это меню предназначено для закупки отрядов поддержки и почти полностью похоже 
на меню покупки армии. Эти отряды будут в Вашем распоряжении только во время теку- 
щего сценария. Исключение составляет список имеющейся армии в правой части экра- 
на, добавка в средней части ЗОРРОКТ РО!МТ$..., кнопка М!5$1ЮМ - в левой части. Клик- 
нув на последней, Вы получите небольшую справку, состоящую из названий стран, ар- 
мии которых участвуют в сражении (допустим, 1$ АЕКМУ уз ЗОМЕТ); даты сражения 
(РАТА: 6/45 - июнь 1945 года}; места действия ((ОсСАПОН:...; типа задания 
(М$$ЮМ:...). Исчерпав ресурсы, кликните на ВОМЕ и переходите к следующему меню. 
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Меню размещения армии. 

В этом меню Вы сможете разместить свои войска перед сражением. В качестве на- 
звания используется название страны игрока, который должен размещать войска 
(...РЕАУЕК). Это напоминание потребуется при игре вдвоем. Первые две кнопки этого ме- 
ню позволят Вам выбрать метод расстановки войск. В обоих случаях это приведет к появ- 
лению нового и весьма большого меню, которое будет описано в главе РАЗМЕЩЕНИЕ 
АРМИИ. 


АЦТО ОЕРИОТХ - Эта кнопка вынудит компьютер расставить Ваши войска. 
НОМАМ ОЕРГОТХ - Данная кнопка позволит Вам самому расставить войска. 


ОУП БЕРИОУХ - Когда Вы закончите работу с верхними двумя кнопками, то можете про- 
должить игру кликнув на эту клавишу. 


ЗАУЕ САМЕ - С помощью этой кнопки можно отложить партию. 


ЕХТ САМЕ - Эта кнопка позволит вернуться в стартовое меню. 


Меню распределения ролей. 

Оно озаглавлено 5ЕТ РЕАУЕК СОМТЕСИ/ и позволяет установить, кто будет играть за 
каждую из сторон - человек или компьютер. Для этого на экране изображены два флага 
сражающихся сторон, под которыми есть по две кнопки. Кликнув на кнопке с рисунком 
компьютера, Вы отдадите управление силами данной страны компьютеру, а кликнув на 
кнопке с рисунком человека - естественно, человеку. 

При выборе кампании, к сожалению, Вы сможете играть только против компьютера. 


СОМТПМИЕ - Кликнув на этой кнопке, Вы перейдете в следующее меню. 
Промежуточное меню. 

Как и предыдущее, это меню не будет полностью задействовано при прохождении 
кампании и рассчитано, в основном, на игру двух человек. Заголовок меню сообщит 
Вам, кому из игроков дается право первого хода (...РЕАУЕК). 

ЭТАЕТ ТИКМ - С помощью этой кнопки Вы попадете в игровое меню. 
ОЧУТ ОЕВЕЕК$ - Позволяет передать ход противнику без захода в игровое меню. 


ЗА\УЕ САМЕ - Поможет сохранить игру. 


ЕХП САМЕ - Вернуться в стартовое меню. 


СРАЖЕНИЕ 


С помощью меню, вызываемого кнопкой ВАТТЕЕ, можно составить практически лю- 
бое сражение между армиями двух стран. 
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В левом верхнем углу располагаются флаги стран, армии которых можно вовлечь в 
будущее сражение. Под ними располагаются кнопки для установления параметров иг- 
роков. Под надписями РИАТУЕК 1 и РЕАУЕК 2 сначала располагает флаг страны, за кото- 
рую он будет играть, а ниже две кнопки для выбора между компьютерным и "живым" иг- 
роком. Чтобы сменить "национальность" игрока, кликните сначала на флаге игрока, ко- 
торого хотите заменить, а потом на нужном флаге в левом верхнем углу. Кнопка 
ОЧАНТУ также действует отдельно для каждого из игроков и вызывает меню выбора 
опытности войск. 

Под заголовком МАР находятся две кнопки, определяющие тип карты. Кликнув на 
КАМООМ, Вы получите случайно выбранную карту для будущего сражения, а кликнув на 
[ОАО - Вы сможете воспользоваться картой собственного производства, составленной 
при помощи редактора. 

Следующая группа кнопок определяет тип сражения и располагается под заголов- 
ком ТУРЕ ВАТИЕ. Возможно три выбора: 


..АЗЗАЦП - Указанная сторона атакует. 
..АБУАМСЕ - Указанная сторона защищается. 
МЕЕПМС ЕМСАСЕМЕМТ - Обе стороны сражаются за контроль над территорией. 

В зависимости от того, вынуждена армия нападать или защищаться, на покупку воо- 
ружения выделяется определенная сумма и различен выбор отрядов. Атакующим выде- 
ляется больше средств, чем защищающимся. Но у защитников "специфический" набор 
техники, включающий в себя мины и бункера. При условии, что обе стороны являются 
атакующими, их шансы примерно равны и зависят от материального состояния страны. 

Далее Вы можете установить уровень сложности для каждого игрока (эти кнопки рас- 
полагаются под заголовком [ЛЕЁНСИУ\У): 

ЕА$\ - Легкий. 
А\УЕКВАСЕ - Нормальный. 
НАКО - Трудный. 

После этого под заголовком ЗЕШЕСТ Вам предстоит выбрать, кто займется покупкой 

войск: 


АЧТО ЗЕЕЕСТ - Закупка происходит автоматически для обеих сторон. 


МАМИОАЕ - Игроки покупают войска лично. 
Кнопками под заголовком МАР $17Е Вы можете установить размер карты: 


ЗМАЦ - Небольшая. 


МЕБРЮМ - Средняя. 
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[АКСЕ - Большая. 
Вы можете выбрать дату битвы: 


УЕАК - Установить год сражения. 


МОМТН - Установить месяц битвы. 
Иу Вас остаются две возможности: 


ЕХП - Вернуться в стартовое меню. 


СОМТИМОЕ - Начать игру по установленным опциям. Следующим шагом будет покупка 
войск, после которой Вы перейдете в меню размещения армии. 


При игре вдвоем порядок несколько иной. Сначала идет покупка армии для игрока 1, 
после чего появляется секретное меню ($ЕСУКТУ МЕМИ)] для этого же игрока. В этом ме- 
ню Вы сможете ввести свой пароль, который у Вас будут спрашивать в последующих ме- 
ню. Кликнув на СОМТИМОЕ, Вы переходите в следующую фазу игры. Если хотите поэкспе- 
риментировать, то кликните на кнопке РАЗЗУУ/ОКР и введите свой пароль, но только по- 
том сами постарайтесь его не забыть. Также Вы можете отложить игру, кликнув на кноп- 
ке $АУЕ САМЕ, или вернуться в стартовое меню, кликнув на кнопке ЕХП САМЕ. Но вер- 
немся к алгоритму игры. После секретного меню первого игрока идет покупка войск для 
второго игрока, его секретное меню и меню расстановки войск. Затем первый игрок 
расставляет свои войска и начинает игру. И только потом второй игрок получает право 
хода. 


РЕДАКТОР СРАЖЕНИЙ 


Как говорилось вначале, Вы сами можете создать сражение по своему вкусу или вос- 
пользовавшись книгами о войне 39-45 гг. Помимо состава армии Вы можете составить и 
собственную карту поля сражения. 

В верхнем левом углу меню редактора размещаются флаги стран, армии которых 
могут начать сражение. Под кнопками РЕАУЕК 1 и 2 размещается еще по одному флагу 
той страны, за которую будет сражаться данный игрок. Для смены флага надо сначала 
кликнуть на флаге игрока, а затем выбрать флаг в углу экрана. Кнопками ВИУ надо про- 
извести закупку армий для каждого из игроков, при этом Вы сначала попадете в меню 
выбора опытности войск, потом в меню покупки армии и вернетесь обратно. После это- 
го Вы можете выбрать тип битвы, как и в предыдущей главе. Следующим шагом будет ус- 
тановка различных характеристик предстоящей битвы. Вы можете настроить по своему 
усмотрению: 


\У\ЕАТНЕЕ - Погодные условия: 
ОБезем - Пустыня. 


Зититег - Лето. 
\/ичег - Зима. 
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У1$ВИИТУ - Радиус видимости. 
РЕРЕОУХ - Способ расстановки армии: 


Ашо-1 - Автоматическая расстановка армии первого игрока. 
Ацо-2 - То же для второго игрока. 
Нотап - "Ручная" расстановка. 


МАР $17Е - Размер карты: 


Зтай - Небольшая. 
Медт - Средняя. 
[Тагде - Большая. 


МАР - Тип карты: 


Капаот - Случайная карта. 
[аа - Загрузить карту. 
Ед - Отредактировать карту (смотрите следующий абзац). 


УЕАК - Год сражения. 
МОМТН - Месяц сражения. 


Так как редактор рассчитан только на составление возможного сражения, то в нем 
не предусмотрен переход к самой игре. Под заголовком ЗСЕМАКЮО Вы найдете две 
кнопки: 


[ОАБ - Для загрузки сценария и его последующего редактирования. 
ЗАУЕ - Для сохранения результатов своего труда. 


Для запуска сценария Вам надо сначала его записать, а потом при помощи кнопки 
ЕХП вернуться в стартовое меню, в котором кликнуть на кнопке для выбора сценариев и 
отыскать там нужное название. 

Перед тем как редактировать новую карту, установите ее размер. Само составле- 
ние карты происходит в отдельном меню, основную часть которого занимает окно с бу- 
дущей картой. Под этим окном располагается нижняя строка подсказок (НСП), а справа 
- кнопки для выбора типа ландшафта. Полные названия кнопок отображаются в ВСП, а 
в НСП дается только название типа ландшафта. Название появляется в НСП только, ко- 
гда Вы кликните на кнопке. Эти кнопки продублированы с клавиатуры - буква указана в 
углу кнопки. Под кнопками находится небольшая карта, показывающая всю террито- 
рию. 
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7ООМТНЕ МАР и УМООМТНЕ МАР - Увеличить или уменьшить карту. 


С1ЕАВ ТНЕ ЕМПВЕ МАР АМО $ТАБТ ОУЕК - Стереть всю карту. Чтобы не произошло 
непоправимого, Вам зададут вопрос, уверены ли Вы в своих действиях. 


СТЕАК АЦ. ТЕВКАИМ ЕКОМ НЕХ - АБО 1ЕУЕЕ ТЕВВАИМ - Стереть только определенную 
клетку. 


МАКЕ А 5У/АМР ТЕВКАИМ ИМ НЕХ - Превращает клетку в болото. 


МАКЕ А КОЦСН ТЕКВАПМ НЕХ - Покроет клетку различными неровностями, затрудняю- 
щими передвижение. 


СВЕАТЕ А 1Е\ЕЕ 1 (2,3) НШ - Создаст низкий, средний или высокий холм. 


МАКЕ А $ТВЕАМ - $ЕТ $ТАКТ апа ЕМО РОИМТ - Для появления на карте реки, следует 
вначале кликнуть на точке, откуда река начнет свой путь, и пометить точку, где река 
должна закончиться. 


МАКЕ А \У\/АТЕК НЕХ - Помимо рек можно создать и более крупные хранилища воды на- 
подобие озер. 


АОШО ТВЕЕЗ ТО НЕХ - Посадить обычные деревья или пальмы (в зависимости от положе- 
ния кнопки ТОССЕЕ РАМ ТВЕЕЗ$ ОМ/ОЕЕ.. 


АОБ У/НЕАТ СКОР$ ТО НЕХ, АБО СКЕЕМ СКОР$ ТО НЕХ, АБО НСН СКА$$ ТО НЕХ 


- Отдать клетку под пшеничное поле или засеять травой. 
АОБ А У/УООРВЕМ ВИПО ТО НЕХ - Построить деревянное здание. 


АБО А СОМСВЕТЕ ВИШОМС ТО НЕХ - Возвести бетонное сооружение. Бетонные и де- 
ревянные здания можно строить двух типов: 


Зтае Вех - На одной клетке. 
МинрЕ Вех - На нескольких. 


Для изменения размера следует кликнуть на кнопке еще раз, а размер здания Вы уз- 
наете из НСП. 


АБО А СОУЕВМЕМТ ВИШОИМС ТО ТНЕ НЕХ - Построить правительственное здание. 
МАКЕ А ОИВТ КОАО - 5ЕТ ЗТАКТ апа ЕМО РО!МТ$ - Провести через карту грунтовую 


дорогу. При прокладке дороги следует вначале указать клетку, где она начнется, а по- 
том клетку, на которой она закончится. 
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МАКЕ А РАУЕР КОАП - $ЕТ $ТАКТ апа ЕМО РО!МТ$ - А в городе между домами можно 
уже проложить асфальтовую дорогу. 


АБО А $ТВР ОЕ ВЕАСН МАКЕ НАШЕ ОЕТНЕ МАР 1МТО ОСЕАМ - Отвести половину 
карты под океан. Прежде чем кликать на кнопке, поместите курсор на ту половину кар- 
ты, на которой хотите получить океан. 


МАКЕ А РОУЕМЕМТ НЕХ - Ни один город не обходится без тротуаров. Тоже самое мо- 
жете сделать и Вы при создании карты. 


СОМУЕЕТ АЦ. 5ТВЕАМ$ ИМТО У/ЮЕ ЕИМЕЕ$ - Пользуйтесь этой кнопкой осторожно, так 
как она превращает все узкие речки, через которые спокойно переходит армия, в на- 
стоящие широкие реки, для преодоления которых понадобится либо мост, либо водный 
транспорт. 


МАКЕ А ВЕАСН НЕХ - Эта кнопка пригодится при создании африканского "ландшафта", 
основной частью которого является песок. 


АБО ИСНТ (НЕАУУ) ВАМАСЕ ТО НЕХ - Создать легкие или тяжелые повреждения на 
клетке. 


АБР А 5ЕСПОМ ОЕ СПУ-СЕО - Вы можете воспользоваться щедростью авторов этой 
игры и одним нажатием кнопки построить городок. 


ТОССИЕЕ РАМ ТВЕЕЗ$ ОМ/ОЕЕ - Меняет назначение кнопки для посадки деревьев на 
кнопку для посадки пальм или наоборот. 


АЦ АВЕА УМТН СУВКЕМТ ТЕВКАИМ - Покрыть круг определенного радиуса выбранным 
типом ландшафта. Порядок использования: кликните на клетку карты, которая станет 
центром круга, кликните на кнопке с типом ландшафта, теперь кликните на этой кнопке - 
и Вы получите требуемое. 


ЗЕТ ТЕВКАИМ НЦ. КАМСЕ - Кликнув на этой кнопке, Вы получите вопрос: " МЕ\УУ РЦ 
КАМСЕ...." В качестве ответа на этот вопрос Вы должны ввести цифру, которая обозна- 
чает радиус круга с рисунком требуемого ландшафта. 


ЗАУЕ ТНЕ СУВВЕМТ МАРТО Г1$К - Сохранить получившуюся карту. 
ООТТНЕ МАР ЕО МЕМЦ - Выйти из меню редактирования. 


В большинстве случаев для создания карты следует вначале кликнуть на кнопке с ти- 
пом ландшафта, а потом на клетках в том месте карты, где Вы хотели бы разместить вы- 
бранный ландшафт. Если Вы хотите заменить рисунок, то можно поместить на место ста- 
рого новый тип ландшафта, не прибегая при этом к стиранию. Если хотите закрасить 
только одну клетку, то после выбора ландшафта сделайте левый клик мышью. Если же Вы 
на клетке сделаете правый клик, то помимо указанной клетки закрасятся еще и шесть ок- 
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ружающих ее клеток. Вы также можете изменить текстуру рисунка, кликнув либо на кноп- 
ке для выбора типа ландшафта, либо на самой клетке с рисунком. 


РАЗМЕЩЕНИЕ АРМИИ 


Меню, в котором происходит размещение армии, появляется при кликанье в меню 
1.5 на кнопках АУТО ОБЕРГОУ и НУМАМ ГЕРГОУ. Это меню состоит из большой карты, 
на которой происходит все действие, ВСП, нижней строки подсказок (НСП), находящей- 
ся под картой, кнопок для отдачи команд и небольшой общей карты района боевых дей- 
ствий под этими кнопками. В ВСП Вы всегда найдете номер клетки (НЕХ...,...), на которую 
указывает курсор, высоту этого места (НЕСНТ...) и название ландшафта на этой точке. 
Если курсор навести на отряд, то появится его название (например: КО> 5ТУС-5} и те- 
кущее задание. В НСП дается название отряда, который Вы в данный момент можете пе- 
реместить на карте. Так как игра еще не началась, то пока расстояние не влияет на 
дальность перемещения и действует только одно ограничение - Вы не можете размещать „ 
свои отряды по другую сторону черной полосы, которая разделяет территорию почти | 
поровну. Еще в НСП находится счетчик ходов (ТУКМ} и дается общая продолжительность 
игры (1ЕМСНТ. 

Для перемещения отряда следует вначале кликнуть на нем, а потом кликнуть на клет- 
ке, на которую Вы хотите его передвинуть. Для выбора отряда можно воспользоваться 
меню, вызываемым одной из кнопок. Но в любом случае после установки текущего отря- 
да Вам предложат указать место для следующего отряда, название которого можно 
найти в НСП. 

Кнопки как бы делятся на две части: верхняя группа Вам может понадобится непо- 
средственно при размещении армии, а в нижней - находятся различные сервисные функ- 
ции. 


Верхняя группа: 


РЕРЕОУ ЕМТВЕ ЕГОКМАПОМ - Позволяет разместить сразу всю группу в указанной точ- 
ке. Если Вы только поставили отряд, то Вам достаточно кликнуть на этой кнопке, чтобы 
вокруг него выстроилась вся остальная группа. 


СО ТО МЕХТ РОКМАТОМ - Позволяет перейти к управлению следующей группой. Ко- 
гда Вы кликните на ней, то в НСП появится название отряда из новой группы и, кликнув 
теперь на нужной клетке, Вы поместите туда всю группу сразу. 


СО ТО ТНЕ КОЗТЕК - Эта кнопка вызывает меню, позволяющее получить информацию, 
найти или назначить маршрут движения отряду или группе. Как Вы видите, данное меню 
опять делится на три основные части, каждая из которых служит определенной цели. 

В левой трети - дается краткая информация о группе, которая выбирается в осталь- 
ных двух частях: ГОКМАПОМ... - код группы; ..СОМТВКОЦЕО - Вы можете поручить 
управление отдельной группой компьютеру или управлять ею сами. Для отображения 
"руководителя" и дается эта строка; [ЕАШЕК... - звание и имя командира группы; СНО 
ИМК... - связь со штабом, которая не играет особой роли для игры; КАНУ... - уровень 
снабжения отряда; 1МЕАМТКУ..., АВТИЕКУ..., АКМОК... - способность командира отряда 
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управлять своими войсками, которая оценивается в каждом типе отряда: пехоте, артил- 
лерии или бронетехнике; КШ$... - число уничтоженных отрядов; УМП - под этим заголов- 
ком дается список отрядов, входящих в группу, и их текущее занятие (например: С0> 
$ТУС-Ша РОЗТОМЕО). Кликнув на ЕХП, Вы вернетесь к игре. 

В средней части располагаются строчки, состоящие из трех кнопок. На самой длин- 
ной кнопке стоит код группы и имя командира группы (С>1М ЭТЕМЕЕ). Кликнув на этой 
кнопке, Вы получите данные о выбранной группе, которые прочитаете в левой трети эк- 
рана. Кнопкой ЗЕТ МОУЕМЕМТ М/АУ-РОИМТ$ Вы можете указать группе путь движения. 
Кликнув на ней, Вы вернетесь в игровое меню и должны будете указать точками, которые 
соединяются линиями, маршрут движения для всей группы. Но это возможно только при 
условии, что группой управляет компьютер (или можно сказать, что за действия группы 
отвечает ее командир). Для передачи управления командиру группы или возвращения 
управления себе надо кликнуть на кнопке ТОССЕ ТО СОМРОТЕВ/НУМАМ 
СОМТКОЕ. Если Вы передали управление компьютеру, то при достижении указанного 
места группа начнет действовать по собственному усмотрению. Но так как компьютер 
руководит группой в перерыве между окончанием Вашего хода и началом хода против- 
ника, то во время своего хода Вы можете распоряжаться этой группой по собственному 
усмотрению. Но тогда компьютер не сможет управлять до следующего хода отрядами, 
которыми распоряжались Вы. 

В оставшейся третьей части под заголовком ИМП $ТАТУ$ И$Т перечисляются все от- 
ряды, находящиеся в Вашем распоряжении. Вся эта часть состоит из строчек типа: - С> 
$ТИС-И53. Перед кодом группы могут стоять буквенные сокращения, обозначающие со- 
стояние механизированного отряда, или цифры, сообщающие о потерях в пехотных от- 
рядах. Сокращения: Н - лидер группы; КО - отряд уничтожен; [М - неподвижный, но стре- 
ляющий отряд; АВ - экипаж покинул технику. 

Если Вам понадобилось отыскать отряд на карте, то кликните в правой трети экрана 
на строчке с названием разыскиваемого отряда и тогда, когда Вы покинете это меню, 
при возвращении в игру, курсор окажется на нужном отряде. Исключение из этого пра- 
вила составляют только отряды, находящиеся за пределами карты. 


СО ТО ТНЕ МЕХТ ЦМП - Можете воспользоваться этой кнопкой, чтобы перейти к управ- 
лению другим отрядом. 


СО ТО ТНЕ РЕЕУЮЧ$ ИМП - Эта кнопка поможет вернуться к предыдущему отряду. 


АМО ТНЕ СУКВЕМТ УМТ ОМ ТНЕ МАР - Выводит центр экрана на отряд, название ко- 
торого указано в НСП. 


РКЕ-РЕАМ А ВОМВАЕОМЕМТ М!5$ЮМ - Если в Вашей армии имеется артиллерия, то 
Вы можете назначить ей цели, которые будут атакованы сразу (после окончания расста- 
новки) перед началом игры. Так как Вы не видите противника, то стрельба может только 
израсходовать боезапас отряда. Стреляя дымовыми шашками, Вы можете сами неожи- 
данно наткнуться на засаду, поэтому выбор остается полностью за Вами. Кстати, всегда 
первым делом кликайте на этой кнопке для определения наличия орудий, готовых к 
стрельбе. 
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1ЮАВ ИМП ОМТО УЕНКЕ - Погрузить пехоту или артиллерию на транспорт для быст- 
рой доставки к месту действия. Первое правило гласит, что "пассажир" и "транспорт" 
должны находиться на соседних клетках, но при расстановке армии с неограниченным 
лимитом туров это правило не действует. А второе правило относится к размещению 
пассажиров на их будущем транспорте. Если пехоту можно посадить на любую попав- 
шуюся под руку колесную или гусеничную машину или танк, то с артиллерией придется 
повозиться. В отличие от пехоты она либо передвигается на одну клетку, либо вообще не 
двигается. Ее невозможно прицепить к танкам и остается покупать транспорт, причем не 
простой грузовик, а более тяжелый и дорогостоящий тягач. Если транспорт не подходит 
только из-за своего "веса", то в НСП появится сообщение: "КЕОУКЕО НЕАУУ УЕНСЕЕ". 
Разгрузка отрядов происходит этой же кнопкой, причем выгруженный отряд будет разме- 
щен на одной с транспортом клетке. 

Когда Вы кликните на этой кнопке, то вместо кнопок в правой части экрана появится 
небольшой набор из четырех кнопок с названием [ОАВ ИМП. Первые две Вам уже зна- 
комы, кнопка ЕИМО позволяет увидеть "пассажира" или "транспорт" (в зависимости от то- 
го, но ком был курсор, когда Вы кликнули на кнопке), а ФИП позволяет вернуться к игре. 
Если Вы удачно "посадили" отряд, то Вы автоматически вернетесь к игре. Подобные не- 
большие менюшки будут появляться и при кликанье на других кнопках, поэтому обозна- 
чим их как КМ, что можно интерпретировать как "кнопочное подменю". Часто КМ будет 
состоять из пары кнопок для регулировки масштаба карты и кнопки СИП. Такие КМ не 
станут упоминаться в описании. 


А$$1СМ СУВВЕМТ ИМП ТО А МЕМИ НО - Этой кнопкой Вы можете объединить с любой 
группой любой отряд из другой группы. Для этого кликните на отряде, который хотите 
влить, а потом на группе, в которую хотите этот отряд переместить. О принятии отряда в 
группу скажет подсказка в НСП: "ОМИ А$$!С МЕБ ТО ГРОКМАПОМ...". 


Нижняя группа кнопок: 


КЕМАМЕТНЕ СУКВКЕМТ ИМП - Вы можете дать отряду новое имя. 
КЕМАМЕ ТНЕ СУККЕМТ ЦМП"$ 1ЕАБЕК - Переименовывает командира отряда. 


КЕМАМЕ ТНЕ СУККЕМТ ГОКМАПОМ'$ 1ЕАБЕК - Переименовывает командира всей 
группы. 


СО ТОТНЕ ОВ.ЕСТУЕ АКЕА - Убирает или показывает флаги на районах, подлежащих 
захвату. 


ЕМТВЕМСН АЦ. ОМП$ - Позволяет отрыть окопы для пехоты, которые служат дополни- 
тельной защитой для отрядов. Целесообразно использовать окопы может только защи- 
щающаяся сторона, так как атакующие войска не могут переносить окопы за собой, а 
для рытья новых, наверное, не хватило кнопки. 


ВИО ММЕНЕГО$ АМО ОКАСОМ'$ ТЕЕТН - Расставить на поле боя мины. Чтобы уста- 
новить мины, их сначала нужно купить. А купить их может только игрок, задачей которого 
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является защита своей территории. Мины покупаются при закупке основных сил, и их 
кнопка находится в разделе М!$С, в самом низу списка, и если Вам не суждено ими вос- 
пользоваться, то Вы их там просто не найдете. Мины - идеальное оружие против техники 
противника, особенно, если установлены в большом количестве и на одной клетке. При 
задействовании кнопки в НСП появится просьба поместить курсор на нужную клетку: 
<МОУЕ СУВ$ОК ТО ВИО НЕХ>. И там же Вы найдете количество имеющихся мин: 
<ВИО РОИМТ$...>. В КМ появится четыре новых кнопки: 


АаЧ а ттеНе!4 1о Ше сигзог [осаНоп - Установить минное поле на клетку. 

АаЧ а агадоп' 1ее! 1 то Ме согзог |осаНоп - Установить “зубы дракона” на клетку. 
ЗуЫгас! а ттеНе!4 тот сигзог [юсаНоп - Снять минное поле, 

Зутгас! а Чгадоп' 1ее!Н Нот сигзог [осайоп - Удалить “зубы дракона”. 


Для установки мин надо сначала кликнуть на клетке, потом на одной из кнопок для ус- 
тановки мины. Мины устанавливаются и снимаются по одной, на одной клетке может 
размещаться мин больше, чем Вы увидите на рисунке, поэтому за их количеством следи- 
те по счетчику с количеством имеющихся у Вас мин. Для снятия мин следует сначала клик- 
нуть на клетке, а потом уже - на кнопке для снятия мины. 

Раз уж речь пошла о минах, то ненадолго отвлечемся для разборки этого фактора. 
Размещать мины следует в трудно просматриваемых точках местности, но в местах, че- 
рез которые должен пройти противник. Наиболее удобны для установки мин мосты че- 
рез большие реки, преодолеть которые можно только по этому мосту или воспользовав- 
шись водным транспортом, и дороги, по обочине которых располагается лес. Заминиро- 
ванный мост особенно при отсутствии у противника водного транспорта надолго оста- 
новит продвижение его техники, так как разминирование занимает много времени, за- 
висящее, правда, от количества мин. За это время у Вас будет возможность обстрелять 
противника (особенно инженерные отряды, занимающиеся разминированием). Мины на 
прямой дороге видны издалека, но установленные в лесу - только с соседней клетки. В 
результате отряд, обходящий мину, увиденную на дороге (так как противник вряд ли за- 
хочет ждать разминирования дороги), может подорваться на мине, установленной на 
обочине дороги в лесу. 

Для разминирования Вам понадобится отряд инженеров, который надо поместить на 
клетку с минами. Обезвреживание происходит после передачи хода. О результатах ра- 
боты Вы узнаете из НСП, появится следующий текст: <... СТЕАЕ$...МИЧЕ$ (...)> - отряд 
обезвредил такое-то количество мин и в скобках дается число оставшихся мин на клетке; 
<... СЕАВ$ А РАТН ТНВОЧСН ТНЕ МИМЕ5> отряд полностью освободил путь от мин. Что- 
бы заблаговременно обнаружить мины, ставьте впереди техники отряды пехоты, потому 
что им и вреда оказывается меньше при взрыве и "видят" они дальше. 


$НОМ/ АВЕА УЗАВЕ ТО СУВВЕМТ ИМП - Эта кнопка Вам понадобится при установке 
бункеров, мин и просто отрядов, если надо защищаться. Кликнув на кнопке, Вы увидите 
пространство, которое просматривается с места расположения отряда, название кото- 
рого указано в НСП. Любой отряд видит только то, что находится перед ним. И если Вы 
сделаете правый клик на клетке с другой стороны отряда, то он развернется в указан- 
ную сторону и будет смотреть в новом направлении. Таким образом Вы сможете подоб- 
рать более удачное место для расположения отрядов, находясь на котором, они видят 
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все, а сами просматриваются противником слабо. В результате противник получит не- 
приятный сюрприз... 


7ООМТНЕ МАР - Увеличить карту. 
ОМГООМТНЕ МАР - Уменьшить карту. 


СТЕАВ БАКК НЕХЕ$ - Очистить карту от различных помех: пожаров, дыма и прочих, ме- 
шающих осмотру вещей. 


СО ТО ТНЕ $А\Е САМЕ МЕМЦ - Перейти в меню, где Вы сможете сохранить игровую 
ситуацию. 


СО ТО ТНЕ УУЕАРОМ$ ЕМСУСТОРЕГЛА - Вызвать на экран энциклопедию вооружений. 


УВЕ НЕХ $УРЕ$ АВЕ ОМ/ОЕЕ - РКЕЗ$ ТО СНАМСЕ - Показать или убрать границы 
между клетками. 


ОУТТНЕ РЕРОУМЕМТ МЕМЦ - Выйти из этого меню. 


ИГРОВОЙ ЭКРАН 


Игровой экран состоит из большого окна с картой, на которой разворачиваются во- 
енные действия. Справа от окна располагаются кнопки, с помощью которых можно от- 
давать различные приказы. Под кнопками находится общая карта района, на которой 
показываются места расположения отрядов и ключевых районов, которые надо захва- 
тить. Кликнув на какой-либо точке карты, Вы в большом окне получите увеличенный уча- 
сток вокруг указанной точки. Здесь также находятся ВСП и НСП, через которые Вы полу- 
чаете массу различной информации по ходу игры. Начнем разборку этого меню с кно- 
пок: 


АМОТНЕ МЕХТ ИМП - Перейти к следующему отряду. 
АМО ТНЕТА$Т МП - Вернуться к предыдущему отряду. 


АЦ-РОВМАТЮМ МОРГЕ 1$ ОМ/ОЕЕ - РКЕЗ$ ТО СНАМСЕ - Вы можете передвигать от- 
ряды по отдельности или, кликнув на этой кнопке, сразу всю группу. Этой кнопкой поль- 
зоваться лучше осторожно, так как при движении по неизвестной территории вся группа 
может подорваться на минном поле. 


АМО ТНЕ МЕХТ РОЕМАПОМ НО ИМП - Перейти к управлению другой группой. 


1ОАБ УМП ОМТО А УЕНИСЕЕ ОК УЕНИСЕЕ УУТН А УМП - Погрузить отряд на транс- 
порт или высадить его. 
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ЗЕТ ТНЕ АКМС КАМСЕ РОК ТНЕ СУВВЕМТ ЦМП - Установить дальность стрельбы для 
выбранного отряда. Забегая немного вперед, хотелось бы сказать, что отряды противо- 
положных сторон могут обстреливать друг друга самостоятельно, если они находятся в 
зоне видимости друг друга. Чтобы не расходовать боеприпасы напрасно, Вы можете ус- 
тановить с помощью этой кнопки расстояние, с которого Ваш отряд будет начинать об- 
стреливать противника. Когда Вы кликнете на кнопке, то появится КМ, в котором Вы мо- 
жете указать это расстояние, измеряемое в клетках. Помимо чисел от 0 до 9, Вы можете 
установить максимальное расстояние (кнопка МАХ) или 1/4, 1/2, 3/4 от максимального 
расстояния для выбранного отряда. Если же Вы установите 0, то отряд не выстрелит да- 
же, если враг будет находиться на соседней клетке. 


АТТАСК А НЕХ УУПН ИМРОВЕСТ РАЁБЕ - Артиллерийские группы типа МОКТАК, ВАТТЕКУ, 
ЭТЕКЕ ЕТЕМЕМТ (самолеты) и различные ракетные отряды могут обстреливать врага, ко- 
торый находится вне пределов их видимости, но в пределах дальности стрельбы этих 
войск. Назначить им цель можно кликнув на этой кнопке. Вы увидите очередное КМ, со- 
стоящее из длинных горизонтальных полос, содержащих по пять кнопок каждая. На пер- 
вой, самой большой кнопке находится код и название отряда, готового выполнить свою 
задачу в настоящее время. На этом экране доступно несколько кнопок: 


ЗВоум Чсиа Юг... - Вызовет окно с характеристикой данного отряда. 

...ВотБага Ве 1агде! Вех - Отдаст команду на обстрел выбранной клетки. 

...Аге зтоКе а! фе тагде! Вех - Забросать клетку дымовыми шашками, что ограничит 
на время видимость в подвергшейся обстрелу области. При назначении клетки-цели в 
НСП появится запись о номере обстреливаемой клетки. 

..Сапсе! БотБаг4 ог зтоКе пззоп - Данная кнопка используется для отмены об- 
стрела. 


Справа от каждой кнопки дается время обстрела в виде записи: "ОЕГАУ...". Время вы- 
ражается в ходах. Так, например, если там стоит 0, то обстрел начнется после того, как 
Вы передадите ход противнику. А если там стоит 1, то обстрел произойдет после оконча- 
ния Вашего следующего хода, и так далее. Если отряд не готов к стрельбе, то его попро- 
сту не будет в списке, а если у Вас нет такой дальнобойной артиллерии, то при кликанье 
на кнопке Вы не получите никакого эффекта, кроме предупреждающей красной надписи 
в НСП. В зависимости от типа артиллерии количество залпов сильно различается: от 3-4 
для МОКТАКов и где-то в пределах 10 для, скажем, ракетных установок или батарей. Все 
выстрелы редко попадают в указанную клетку и часто рассеиваются на достаточно 
большой площади вокруг назначенной цели. Из-за этого вся мощь и эффективность ар- 
тиллерии пропадает и Вы можете даже случайно задеть свои близкорасположенные к 
зоне обстрела войска. 


ВЕРУСЕ $УРРКЕЗЗЮМ ОЕ СУВВЕМТ ИМП - При вражеском обстреле, а тем более при 
больших потерях, падает моральный дух солдат, в результате чего ударная мощь отряда 
уменьшается, отряд отступает или вообще перестает подчиняться командам. В этом слу- 
чае в характеристике отряда или в НСП появляется запись <ЗОРРВЕЗОМ:....>. Так вот, 
чтобы ликвидировать такое подавленное состояние морального духа отряда, которое 
негативно сказывается на повиновение и боевых действиях в целом, и существует эта 
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кнопка. Но чтобы не затруднять себя постоянным кликаньем на ней, кликните в опциях на 
кнопке АЦТО-КАЦУ, которая во включенном состоянии будет снимать этот эффект авто- 
матически. 

Если отряд понес небольшие потери (в основном, пехота}, но остался под Вашим 
управлением, а надпись <ЗИРРВЕЗЮМ:...> появилась в НСП, то, кликая на этой кнопке, 
Вы можете поднять боевой дух подразделения. В этом случае данной кнопкой лучше вос- 
пользоваться в начале хода, тогда результат от ее применения будет выше. 

Воспользоваться кнопкой можно, если показатель деморализации боевого духа 
($ОРРВЕЗЮМ) больше 2, а для отрядов с большими потерями - не менее 10. 


НВЕ У/ЕАРОМ$ АТ ТАВСЕТ ОЕ СУВВЕМТ ИМП - Если отряд уже стрелял по какой-либо 
цели, то в НСП вместо ЕМЕМУ 5ЕЕМ появится <ТАЕСЕТ....>, где после двоеточия будет 
указано название отряда-цели. И в этом случае Вам не надо снова указывать ту же цель, 
а достаточно кликнуть на этой кнопке. 


ЗЕТ РВЕСТ АКЕ ТАВСЕТ ГОК СУКВЕМТ ИМП - Если какой-либо Ваш отряд уже видит 
врага, то Вы можете не искать данный отряд вслепую по всей карте, а воспользоваться 
кнопкой, кликнув на которой, Вы сможете пролистать список возможных мишеней. В пра- 
вой части появится КМ с набором из кнопок под общим заглавием ТАЕСЕТ. Назначение 
КНОПОК: 


Со тю !!е пех! +агде! оп |151 - Показать следующую возможную мишень. 

Со юЮ ргемочз 1агде! оп [$1 - Показать предыдущую мишень. 

Е ес! 11$ упй а$ а 1агде! - Назначить выбранный отряд как цель. 

Заес! 15 ипй а$ а 1агде! ап4 #ге - Назначить выбранный отряд как цель и открыть 
огонь. 


На этом экране также будут присутствовать кнопки для регулировки размеров карты 
и возвращения к основному набору кнопок. При наведении на отряд курсора, в НСП 
появится расстояние до цели (КАМСЕ ТО ТАВСЕТ...НЕХЕ$} и расчетная точность стрель- 
бы в процентах (АССУКАСУ...%). 


АТТАСК А НЕХ У/ПН Г/ВЕСТ НЁЕ - Кликнув на этой кнопке, Вы сможете направить удар 
на любую клетку, находящуюся в пределах видимости отряда. Если огонь по клетке воз- 
можен, то курсор примет вид прицела. 


СВЕАТ $МОКЕ 1М А НЕХ У/ПН Г/ВЕСТ РЕБЕ - Ставит на указанной клетке дымовую за- 
весу, которая помогает отряду скрыться при отступлении. Установка завесы возможна 
при условии, что курсор имеет вид прицела. 


7ООМТНЕ МАР - Увеличить изображение карты. 
ИМИООМТНЕ МАР - Уменьшить изображение карты. 


СЕАК РАВК АМО $МОКЕ НЕХЕ$ - Очистить карту от задымления и других помех, ме- 
шающих просмотру карты. 
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СО ТО ТНЕ ИМП МЕМЦИ - Очень полезное меню, позволяющее отыскать на карте лю- 
бое действующее подразделение и узнать, какое количество ходов у него осталось, так 
как в пылу сражения можно забыть о существовании какого-нибудь своего отряда. Ме- 
ню сделано в виде таблицы, назначение граф которой мы и разберем: 1 - выдается код 
отряда, кликнув на котором, Вы окажетесь на месте дислокации данного отряда; МАМЕ - 
имя отряда; ЗТАТО$ - состояние отряда. Следующие фразы попадалась Вам и раньше, 
но не давалось никаких разъяснений по этому поводу. Вот теперь Вы их и получите: [!С- 
ИМ - первоначальное состояние, когда отряды находятся в окопах; МОУМС - отряд на- 
ходится на марше; РОЗПОМЕР - отряд достиг места назначения и находится в ожида- 
нии приказа; РАЗЗЕМСЕК - отряд переправляется в другое место на транспорте; 
ОЕЗТВОУЕО - отряд уничтожен и управление им невозможно; 1ММОВШЕЕР - отряд, в 
основном техника, получил повреждения и не способен передвигаться, но пока спосо- 
бен вести огонь; КЕТКЕАТИМС, КОЧТЕО, РИММЕР - три различных понятия, выражающих 
только одно, что отряд понес большие потери и бежит со своих позиций, и Вы не можете 
ни управлять таким отрядом, ни воспользоваться его вооружением; ОЕЕ-МАР - авиация и 
некоторые типы артиллерии находятся вне пределов карты боевых действий и их нельзя 
передвигать, а можно только назначить цели для обстрела; МО\Е - количество шагов, 
оставшихся у отряда; ЗНОТ$ - количество имеющихся выстрелов; УР - показатель мо- 
ральной деморализации для отряда, находившегося под обстрелом или понесшего поте- 
ри; НЕ:АР - мощность оружия, стоящего первым в списке вооружения, который можно 
найти в характеристике отряда; РАМ - уровень потерь (повреждения} отряда; ЕХР - оцен- 
ка опыта отряда; МОК - моральный уровень отряда, от которого зависит успешность ве- 
дения боя. 
На этом экране Вы увидите несколько кнопок: 


Ипдо \е |аз! тоуе - Вы можете вернуть отряд обратно на клетку, с которой он начал 
движение, но при условии, что он не наткнулся на засоду и не вел боевых действий. 


Епд отп - Передает ход противнику. 


Теперь, если Вы кликнете на кнопке ОРПОМ5, то вместо вышеописанных кнопок поя- 
вится новый набор, позволяющий настроить игру: 


УВЕ НЕХ $ЮЕЗ АВЕ ОМ/ОЕЕ - Показать или убрать границы между клетками. 
ИМИ 1О ТАС$ АВЕ ОМ/ОГЕ - Выставить или убрать флаги на отрядах. 


УСТОРУ ОВ.ЕСТМЕ ЕГАСЗ АВЕ ОМ/ОЕЕ - Выставить или убрать флаги, показывающие 
объекты, обязательные для захвата. 


$ОУМО ЕЕЕЕСТ$ АВЕ ОМ/ОЕЕ - Включить или выключить звуковые эффекты. 
МУ$1С 15 ОМ/ОЕЕ- То же самое для музыки. 


МЯВЕ МОРЕ ВАР!Ц$ 15$ ОМ/ОЕЕ - Во включенном состояние, светлой областью будет 
обозначен район, доступный для движущегося отряда. 
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АБ 5Т ТНЕ $ОУМО ЕЕЕЕСТ УОШОМЕ: 1$ АТ 1 (2, 3, 4, 5) - Отрегулировать уровень 
громкости звуковых эффектов от 1 до 5. 


СНАМСЕ АММАТПОМ ТЕУЕС: 1$ (О\\ (МЕБОМ, НСН] - Указать уровень мультиплика- 
ции во время игры: низкий, средний или высокий. 


АММАТЮОМ АВЕ ОМ/ОЕЕ - Включить или выключить мультипликацию. 
РЕМАМЕТНЕ СУКВЕМТ ЦМП - Переименовать отряд. 

КЕМАМЕТНЕ СУВВЕМТ УМП"$ 1ЕАОЕК - Дать новое имя командиру отряда. 
КЕМАМЕ ТНЕ СУВВЕМТ ЕГОКМАПОМ' $ [ЕАРЕК - Дать новое имя командиру группы. 


АБ УТ ТНЕ МЕЗЗАСЕ ТИМЕ ОЕГАУ 1ЕМСНТ: (5$ 0-2 $ЕСОМО$} - Отрегулировать вре- 


мя, в течение которого на экране будут задерживаться сообщения, от 0 до 2 секунд. 


АБ $Т ТНЕ РИЕАСУГТУ 1ЕУЕЦ: 1$ АТ ЕА$У (АУЕКАСЕ, НАБО) - Сменить уровень слож- 


ности игры. 
ЕМО ТНЕ САМЕ АЮМО ЕХП - Закончить игру и вернуться в стартовое меню. 
СО ТО ТНЕ ММЕАРОМ$ ЕМСУС!ОРЕГЛА - Вызвать энциклопедию вооружения. 


АЧТО-ВАЦУ 15 ОМ/ОЕЕ - Автоматически восстанавливает уровень моральной демора- 
лизации отрядов до нормы. 


СО ТО ТНЕ НЕАРОЧАЕТЕВ$ МЕМЦ - Вызывает меню У.1, которое работает здесь без 
каких-либо изменений. 


СО ТО ТНЕ $А\УЕ МЕМЦ - Сохранить игровую ситуацию. 


Теперь попробуем совместить объяснения по управлению отрядами и поступающей 
информацией. Чтобы переместить отряд, его надо вначале активировать, кликнув на нем 
курсором мыши. В результате такого нехитрого действия граница клетки, на которой 
этот отряд размещается, выделится красным цветом и в НСП появится информация по 
выбранному отряду, которая состоит из следующих пунктов: код и название отряда. Если 
Вы передвигаете сразу всю группу, то вместо кода будет стоять подсказка А|Н-..., теку- 
щее состояние отряда; ЕМЕМУ $ЕЕМ.... - если отряд видит противника, то здесь появится 
цифра, сообщающая о количестве возможных целей. Если же отряд уже принимал уча- 
стие в боевых действиях (т.е. в перестрелке с противником), то эта строчка заменится, со- 
ответственно, на ТАКСЕТ:...(название отряда-цели} или ВОМВАЕП....,..(номер обстрели- 
ваемой клетки); ЗНОТЗ:...:... - количество оставшихся залпов. Каждый отряд способен 
дать до шести залпов за один ход. Для повторного залпа следует кликнуть на цели или 
воспользоваться одной из кнопок в правой части экрана. Первая цифра показывает го- 
товность основного оружия, которое в характеристике стоит первым в списке оружия, а 
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вторая цифра - остального оружия. Учтите, что при погрузке‘ и выгрузке отрядов на 
транспорт эти числа уменьшаются. Количество выстрелов может изменяться также в за- 
висимости и от потерь. Особенно это обстоятельство сказывается на артиллерии и тех- 
нике, так как из-за потерь снижается скорость зарядки орудий. А при потере более 2 че- 
ловек отряд оставляет орудие или технику; МО\УЕЗ.... - количество шагов, на которое от- 
ряд может передвинуться. Помимо этого числа, у Вас будет и визуальная подсказка. Как 
только Вы кликнете на отряде, то вся недоступная взору отряда местность закрасится 
черным. Естественно, что ландшафт оказывает сильное влияние на передвижение отря- 
дов. У отряда, понесшего большие потери и ударившегося в бегство, эта строчка отсут- 
ствует, и он передвигается самостоятельно в противоположную от фронта сторону. 
Права на движение также лишаются и отряды, выгруженные с транспорта. КАМСЕК... 
НЕХЕ$ - расстояние, приблизившись на которое, отряд противника подвергнется обстре- 
лу; ТОВМ... - количество прошедших ходов; [ЕМСНТ... - общая продолжительность игры. 
Если теперь Вы кликнете на клетке, на которую должен попасть отряд, то он двинется в 
указанном направлении. При проведении курсором по карте в ВСП будут появляться на- 
звания отрядов, номера клеток, высота и название типа местности, через которые он 
проходит. Чтобы получить характеристику отряда, следует вначале сделать на нем левый 
клик мышью, а потом правый. Информация, которую Вы увидите в двух появившихся ок- 
нах, уже описывалась выше. Вы можете разместить на одной клетке два отряда. Для это- 
го при пересылке одного отряда на клетку, занятую другим, надо нажать “ЭНИЕТ” и клик- 
нуть на нужной клетке. 

Чтобы отряд мог выстрелить, ему надо увидеть противника. В случае, когда Вы наве- 
дете на противника курсор, он преобразится в "прицел", и если Вы кликнете теперь, то 
отряд откроет огонь. Если на цели сделать правый клик мышью, то Вы получите характе- 
ристики цели, а в НСП появится ее название, состояние, расстояние до нее (КАМСЕ) и 
вероятность попадания (НТ СНАМСЕ). Во время перестрелки между отрядами в ВСП да- 
ется название оружия, из которого ведется огонь, и вероятность попадания, а из НСП 
Вы узнаете результат стрельбы. При обстреле пехотных отрядов выдается количество 
потерь в солдатах: <...МЕМ 1$ КШЕО (...}>. Цифра вначале показывает число уничтожен- 
ных на данный момент, а цифра в скобках показывает общее количество потерь этого 
отряда. Для техники и различных оборонительных укреплений указывается место попа- 
дания и результат. Часто при обстреле из маломощного оружия укреплениям не нано- 
сится никакого ущерба, и тогда Вы увидите сообщение: <ЗНОТ НА$ МО ЕЕРЕСТ>. 

При наличии боеприпасов отряд может сам обстрелять противника, если тот подо- 
шел на достаточное расстояние или обстрелял один из Ваших отрядов. Но для того что- 
бы видеть противника, отряд должен стоять к нему "лицом". Для поворота отряда в нуж- 
ную сторону надо сделать правый клик в том направлении, куда он должен повернуться. 
При этом старайтесь не попасть курсором на рисунок другого отряда, так как в этом 
случае Вы получите пока не нужные Вам характеристики. Используя складки местности, 
можно устроить засаду противнику и, если враг столкнется лицом к лицу с Вашими вой- 
сками, то право первого выстрела будет за Вашими отрядами. Учитывая данное обстоя- 
тельство, не предпринимайте марш-бросков на большое расстояние на местности, где 
возможно находится противник, а передвигайтесь поэтапно с высадкой пехоты, которая 
обнаружит противника раньше, чем это сможет сделать техника. 

При перемещении в поле зрения противника следует учитывать, что Ваш отряд под- 
вергнется обстрелу. Даже при движении Ваших войск за "спиной" врага на расстояние в 


279 


Зее! Рапегз 2 


две клетки у противника есть время, чтобы успеть развернуться и встретить Вас огнем. 
Чтобы этого не произошло, постарайтесь обстрелять его с расстояния, превышающего 
три клетки. 

Если Ваш отряд понес большие потери и полностью деморализован, то при атаке не- 
приятелем, находящимся на соседней клетке, этот отряд может сдаться. При этом в НСП 
появится следующая строчка: <...(название отряда} ЗОККЕМОЕК$!!>. Исключение состав- 
ляют японские войска, предпочитающие смерть позору сдачи. 

Во время боя может погибнуть командир группы. В этом случае на экране появится 
окно с названием [ЕАБЕК КЕРГАСЕР, в котором будет указан новый командир группы, 
выбранный из оставшихся офицеров в отрядах данной группы. Такие же окна Вы увидите 
и при окончании битвы, но только при прохождении кампании. 

Также при прохождении кампании Вы столкнетесь и с изменением рейтинга Ваших 
отрядов. Чем больше отряд участвует в боях, тем больше он набирается опыта, и при 
достижении определенной отметки рейтинг отряда повышается. Если Вы начинали войну 
с новобранцами (СКЕЕМ), уровень опыта у которых не превышал 50, то когда они перей- 
дут определенный рубеж в накоплении опыта, отряд получит статус регулярного отряда 
(АУЕВАСЕ). Перевалив за отметку 79, солдаты в отряде станут "ветеранами" (УЕТЕКАМ), 
а если опыт превысит 100, то отряд становится элитным (ЕЦТЕ). Об изменении рейтинга 
говорит окно с таким содержанием: <..1МРКОУЕ$ АМО 15.../МИТ. ЕХРЕМЕМСЕ...>. 

Сам же бой сводится к захвату клеток, помеченных флажками, и, желательно, полно- 
му уничтожению противника. Стандартным является и тот факт, что большинство отрядов 
противника, если за него играет компьютер, будут размещаться возле таких флажков, а 
также у дорог и мостов, ведущих к этим стратегическим районам (если компьютер дол- 
жен защищать свою территорию, т.е. играет в обороне). 


Итоги сРАЖЕНИЯ 


По истечении времени, отведенного на сражение, игра оканчивается, и Вы получаете 
итоговый отчет, по которому определяется степень победы. Если один из игроков набрал 
очков в 10 раз больше второго, то игроку присуждается безоговорочная победа. При 
разнице очков в 2 раза победа уже "носит" привкус горечи и считается малозначитель- 
ной. Ну, а о других отношениях и говорить не стоит. 

Дальнейшее развитие событий зависит от того, какой тип игры Вы выбрали. Если Вы 
выбрали отдельный сценарий или сами составили карту сражения, то после окончания 
игры Вы вернетесь в стартовое меню. А если Вы запустили кампанию, то дело примет 
иной оборот. 


После окончания битвы Вы попадете в меню, которое поможет отремонтировать 
бронетехнику или заменить ее на новые модели (это относится и к пехотным частям). Ме- 
ню состоит из списка Вашей основной армии, где название каждого отряда и уровень 
его повреждений (РАМАСЕ) написаны на отдельных кнопках. Сам же список находится 
под заголовком ЗЕЁЕСТ УМП ТО КЕВИШО. Слева от списка расположены три кнопки, 
кликнув на которых Вы сможете: НХ АЦ. - восстановить все потери в отрядах; ЕХ - отре- 
монтировать один отряд, на котором Вы потом должны кликнуть; СНАМСЕ - заменить от- 
ряд на другой, более мощный, но того же рода войск. Кликнув на последней кнопке, Вы 
попадете в меню, похожее на меню покупки армии. На ремонт и замену Вам выделяется 
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определенная сумма денег, которую Вы найдете в обоих меню. Когда же Вы кликнете на 
кнопке СОМТИМЦЕ, то Вам дадут очередное задание, снова появится меню закупки ар- 
мии, где Вы сможете закупить пополнение для предстоящей битвы, затем следует расста- 
вить войска на арене боевых действий и - снова в бой! После того как предстоящая кам- 
пания закончится, Вы опять вернетесь в стартовое меню. 


Ну, что ж: "И вечный бой - покой нам только снится..." Успехов Вам на ниве коман- 
дарма. 
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Меосиу [пс. 


С ны ое 


Наверное, каждый из нас хотел бы заглянуть в будущее. Какое оно? Что ждет нас 
впереди? Создатели компьютерных игр, в большинстве своем, видят будущее довольно 
мрачным. ЭТЕИЕЕ не является исключением. Но, как всегда, в людях живет надежда на луч- 
шее. Именно Вам и предстоит выступить в роли этой надежды. 

Итак, перед Вами игра типа ВООМ. Но нельзя сказать, что это очередное повторе- 
ние. Нет! Скорее, это попытка (и довольно удачная) совместить популярную стрелялку с 
ролевой игрой! 

В результате катастрофы люди теряют свой "рай". Большинство из них умирает от 
ужасного вируса. Но кто мог предполагать, что оставшиеся в живых будут завидовать 
мертвым! Среди выживших появились фанатики - те, кто "слышат" голоса Богов. Они на- 
звали себя "Орден". Те же, кто был "глух" к этим голосам, были "обречены" на смерть. 
"Орден" владел оружием, против которого люди не могли устоять. Он уничтожал их де- 
тей и женщин. Оставалось одно - существовать под землей, как животные, пребывая в 
постоянном страхе за свою жизнь... Зрело сопротивление. Разрозненные группы недо- 
вольных объединились и появилась сила, рожденная борьбой за жизнь и свободу! Ваша 
задача заключается в том, чтобы выжить в этой борьбе. А для этого придется изрядно по- 
трудиться и руками, и головой! Основная задача - выполнять различные миссии, за кото- 
рые Вы будете получать награду (деньги, оружие...). Задания будут различны: от спасения 
заложников - до поиска кольца. Вы должны будете беседовать с людьми, которые по- 
встречаются на Вашем пути. От них можно получить информацию или полезные вещи. 
Так что не спешите стрелять во все, что движется. 

Так как сюжет игры описывает жизнь после "конца света", то и фон выдержан в серых 
тонах, но по сравнению с играми типа ОООМ графика отличается детализацией, как, 
впрочем, и положено ролевой игре. Музыка в игре, как и во всех подобных играх, служит 
лишь фоном (хотя довольно неплохим), основное же назначение звука здесь - общение с 
персонажами. Хоть сюжет игры и не нов, тем не менее он способен надолго приковать 
игрока к монитору. 


(СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


Стартовое меню представляет собой ряд пунктов. Сразу отмечу, что это меню можно 
вызвать в любой момент игры, нажав на клавишу "ЕЗС" (также с помощью этой клавиши 


можно выйти из меню). Выбор пунктов производится с помощью стрелок и клавиши 
"ЕМТЕЕ". 
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МЕМ/ САМЕ 
Начать новую игру. При этом появится еще одно меню, в котором Вам предложат вы- 
брать уровень сложности игры (СНОО$Е $КЩ: 1Е\ЕЦ. Затем появится таблица, выберите 
один из пунктов и введите свое имя, после этого игра начнется. 
Доступные уровни сложности: 


ТВАНМИМС - Этот уровень для начинающего игрока (тренировочный). 

КООКЕ - Второй по сложности уровень, предназначенный для более опытного игрока. 
\УЕТЕКАМ - Уровень для "ветеранов" ЭТЕЕЕ. 

ЕЦТЕ - Если Вам слишком легко а на предыдущих уровнях, попробуйте этот. 


ВЕООБВВАНН - Для самых "ненасытных" игроков - "ванна из крови". 


ОРТОМ$ 


Выбор этого пункта позволит Вам: 
ЕМО САМЕ - Закончить игру (при условии, что Вы вызвали меню во время игры). 


ЗСВЕЕМ $17Е - Изменить величину "активного" экрана (на котором происходит действие}, 
изменение производится с помощью клавиш "влево" и "вправо". 


ЗЕТИМС$ - Изменить стандартные установки игры, при выборе этого пункта перед Вами 
появляется еще одно меню: 


5х Уоите - Позволит изменить громкость звуковых эффектов. 

Мозес Уоуте - Здесь Вы можете изменить громкость музыки. 

Усе Уоте - Этот пункт "отвечает" за громкость голоса. 

Моозе - Позволит изменить чувствительность мыши (изменения производятся с помо- 
щью клавиш "влево" и "вправо"). В игре предусмотрен "быстрый" вызов пунктов меню 
с помощью функциональных клавиш. Для "быстрого" вызова ЗЕТИМС5 в любом месте 
игры надо нажать клавишу "Р4". 


ЕОАР САМЕ 
Этот пункт позволяет загрузить отложенную игру. Для этого пункта также предусмот- 
рен "быстрый" вызов: в любом месте игры нажмите клавишу "ЕЗ", и Вам надо будет толь- 
ко подтвердить свой выбор, нажав на клавишу "\", или же отменить запись, в случае не- 
обходимости нажав на клавишу "М". 


ЗА\УЕ САМЕ 
Этот пункт позволяет записать игру. Вы также можете произвести "быструю" запись в 
любой момент игры, нажав на клавишу "Е?2". 
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НЕЕР! 
Позволяет просмотреть клавиши управления игрой, просмотр осуществляется клави- 
шами "РАСЕ УР" и "РАСЕ РОУ\\М". Этот пункт меню также можно "быстро" вызвать в лю- 
бом месте игры, нажав на клавишу "Ё1". 


Клавиши управления: 

"СТРЕЛКИ" - движение влево, вправо, вверх, вниз. 

"СТРЕЛКИ" + "ЗНИЕ"" - бег. 

"А" - прыжок. 

"РАСЕ УР" - посмотреть вверх. 

"РАСЕРО\МИМ" - посмотреть вниз. 

"НЕТ" - смотреть прямо. 

"СТРЕЛКИ" и "АП" - режим "скольжения" вправо-влево. 

"СТКЕ" - стрельба. 

"ПРОБЕЛ" - разговаривать, открывать дверь, переключать выключатели, начать уровень 
заново (после смерти). 

"РТ 1" - изменение яркости. 

Теперь перечень клавиш для выбора вооружения: 

"1" - РИМСН РАССЕК (нож). 

"2" - СКО$$ВО\М/ (лук), повторным нажатием Вы можете изменить используемые стрелы. 
"3" - АЗЗАЧЕТ СУМ, РАЗЕ ЕВЕЕЕ (автомат). 

"4" - М5$ЦЕ ГАУМСНЕЕ (ракетная установка). 

"5" - СКЕМАБЕ [АУМСНЕЕ (гранатомет), повторное нажатие приведет к смене гранат. 
"6" - НАМЕТНКОУ\ЕЕ (огнемет). 

"7" - ВЕАЗТЕК (бластер). 

"8" - МС (оружие дьявола). 


ОСНОВНОЙ ЭКРАН 


Если Вы не установили себе максимальную величину активного окна (ЗСВЕЕМ $17Е), 
то, кроме самого действия, перед Вами будет видна еще и некоторая информация. Она 
будет отображена в нижней части экрана. Активное окно является глазами Вашего пер- 
сонажа, то есть Вы можете увидеть в этом окне все, что предстает перед его взглядом. 
Также в этом окне во время разговора с персонажами будут отображаться титры и Ва- 
ши возможные ответы, но об этом чуть позже. Теперь обратимся к информационной час- 
ти экрана. В левой ячейке отображается наличие бронежилета, а также уровень его по- 
вреждения (это показывает цифра в этой ячейке). Длинная цветная полоска, а также 
сердце с цифрой, расположенные правее, показывают, сколько осталось Вам жить. 
Здесь стоит отметить, что Вы можете поправить свое здоровье при помощи аптечек, при- 
чем можно не заботиться об их своевременном использовании, включив АшоНеайН при 
помощи клавиши "Ё5" (при этом проследите, чтобы в верхнем углу экрана надпись гласи- 
ла: АмоНеа!! ОМ, а не АмоНеа!Н ОЕЕ. Ниже, в отдельных ячейках, показаны имею- 
щиеся у Вас предметы, а также их количество (про это будет рассказано ниже). Чуть пра- 
вее изображен символ. В начале игры все его части темные, но, когда Вы будете овладе- 
вать какой-либо магией, они будут загораться. В правом углу, в такой же ячейке, показа- 
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но используемое Вами оружие, а чуть выше - оставшееся количество боеприпасов. Эту 
информацию можно видеть на своем экране постоянно. 

Теперь настало время поговорить об информации, которая не присутствует постоян- 
но на экране. Какая же миссия может обойтись без цели! Для того чтобы узнать, что 
именно от Вас требуется, необходимо нажать на клавишу "\\". При этом появится окно, 
отображающее информацию о цели Вашей миссии. Чтобы узнать о том, каким оружием 
Вы владеете и сколько к нему есть боеприпасов, а также узнать статистику, нажмите кла- 
вишу "7". Перед Вами раскроется окно с необходимой статистикой: 

Под надписью У/ЕАРОМ$ расположено имеющееся у Вас оружие. Если какого-то 
оружия на данный момент у Вас нет, то будет виден лишь его силуэт. Правее располага- 
ется информация о боеприпасах (АММО). Подробнее об оружии мы поговорим позже, 
а сейчас лишь отметим почему напротив наименований расположено по две цифры. 
Первая из них показывает, сколько боеприпасов данного вида у Вас есть, а вторая - 
максимальное количество боеприпасов данного типа, которым Вы можете располагать. 
В правом нижнем углу отображена информация о количестве ключей - КЕ\, которыми Вы 
владеете, а также наличие компьютера СОМ или ВВАСКВЕО (если у Вас его нет, то Вы 
также, как и в случае с оружием, увидите лишь прозрачный силуэт). СОМ является одним 
из важнейших предметов в игре, но об этом чуть позже, а сейчас вернемся к описанию 
экрана. 

После выполнения некоторых миссий Вы можете повысить свой уровень мастерства. 
Если быть совсем точным, то от Вас потребуется просто поговорить с некоторыми персо- 
нажами. Итак, Вы можете улучшить точность своей стрельбы - АССУКАСУ - или повысить 
свою выносливость - ЗТАМИМА. Именно это и отображено в правом верхнем углу. Две 
цифры показывают следующее: сделанные улучшения/максимально возможные. Для то- 
го чтобы узнать более подробную информацию о ключах, надо нажать клавишу "К". Пе- 
ред Вами раскроется окно, в котором будут изображены ключи и их названия. И послед- 
нее - вся информация о происходящем отображается в левом верхнем углу экрана. 
Здесь Вы можете увидеть сообщения о найденных предметах, о новых сообщениях от Ва- 
шего компьютера, об использовании предметов, а также "техническую информацию". 
Если Вы не успели прочитать сообщение, Вы можете это сделать с помощью клавиши "/". 

Теперь поговорим еще о двух состояниях экрана. Первое из них - разговор. Как уже 
упоминалось раньше, Вам надо разговаривать с персонажами. Чтобы заговорить с ка- 
ким-либо героем, необходимо подойти к нему и нажать клавишу "ПРОБЕЛ". После этого 
в "активном" окне появится изображение Вашего собеседника, а также текст того, что 
он говорит (разумеется, если Вы не отключили титры, это делается при помощи клавиши 
"РВ"). Ниже Вы увидите возможные ответы. Самый нижний ответ всегда прощание, вы- 
брав его, Вы вернетесь к "нормальному" состоянию экрана. Остальной выбор (который 
производится с помощью стрелок "ВВЕРХ", "ВНИЗ" и клавиши "ЕМТЕВ") в каждой ситуа- 
ции различен. Второе состояние - карта. Ее вы можете вызвать при помощи клавиши 
"ТАВ" (можно увеличивать или уменьшать изображение при помощи клавиш "+" и "-" со- 
ответственно или используя клавишу "О"). В первом случае изображение будет изме- 
няться плавно. Вы также можете пометить какое-либо место при помощи клавиши "М". 
Наверняка, на экране не поместится вся карта. Чтобы просмотреть "отдаленные" уголки 
карты, нажмите клавишу "ЕЁ", при этом в левом верхнем углу должна появиться надпись: 
РОЦО\У ОЕЕ. Теперь с помощью стрелок Вы можете просматривать отдельные участки 
карты. В противном случае использование стрелок будет приводить к Вашим передвиже- 
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ниям, другими‘ словами, будет включен режим слежения. Ваше местоположение будет 
показано желтой стрелкой. Белым цветом изображены стены зданий, а проходы и лест- 
ницы выделены другим цветом. Но помните, что Вы можете видеть на карте лишь те кори- 
доры, в которых уже побывали. Те места, в которые еще не ступала Ваша нога, покоятся 
во мраке. Возвращение в "нормальное" состояние экрана производится при помощи 
клавиши "ТАВ". 


ВООРУЖЕНИЕ И ЗАЩИТА 


Как не трудно догадаться, чтобы выжить в этом мире, не достаточно кулаков. В самом 
начале игры у Вас есть только нож. Но, как Вы сами понимаете, с этим оружием далеко 


не уйти. Как получить другое оружие? Есть четыре варианта как это сделать. Первый ва- 
риант наиболее прост. Все, что от Вас потребуется - всего лишь согласиться выполнить 
задание некоторых людей, для выполнения которого они дадут Вам оружие. Второй ва- 
риант немного сложнее. Вы можете найти оружие в некоторых комнатах. Иногда надо 
обыскать довольно большое количество комнат, чтобы добиться успеха. Третий вариант 
потребует от Вас еще чуть больше усилий. Накопите денег и купите оружие в лавке. Не 
думайте, что это просто, потому что деньги Вам дают только за выполненные миссии, так 
что придется попотеть. И, наконец, четвертый вариант: после выполнения миссий Вы мо- 
жете получить оружие у некоторых героев или подобрать на поле битвы. Теперь о том, 
какое оружие Вы сможете получить. 


РУМСН ВАССЕЕ - Нож. 


СКО$$ВОМ/ - Первое, что у Вас появится, разумеется, кроме ножа - это лук. Для него, 
естественно, нужны стрелы. Существует два типа стрел: первый - электрические 
ЕГЕСТКС ВОП$, ими Вы можете убить человека примерно с трех попаданий; второй - 
отравленные - РО!$ОМ ВОП5, при использовании этих стрел Вам достаточно одного 
попадания, чтобы услышать предсмертный крик своего противника. Но стрелы тоже не 
слишком эффективное оружие, потому что скорострельность довольно низкая. 


А$ЗАЦТ СУМ - Автомат (в переводе штурмовое оружие). Это, пожалуй, наиболее 
удобное вооружение при обычном бое. Патроны для него - ВИЦЕТ$ - есть практически у 
каждого охранника, так что не забывайте собирать их у убитых. В обоймах - СИР ОЕ 
ВИЦЕТ$ - находится 10 патронов. Если же Вы нашли ящик с надписью АММО, то у Вас 
станет больше сразу на 100 патронов. 


М5$НЕ 1АУМСНЕК - Теперь подошла очередь "мечты кровожадных", то есть ракетной 
установки. Это еще более эффективное оружие, но, как обычно, в нем есть свой ми- 
нус: в ближнем бою установка может принести больше вреда Вам, нежели противнику, 
но зрелище разлетающегося на куски врага заставляет забыть об этом недостатке. Ра- 
кеты - МЗЩЕ$ - для нее Вы сможете найти в некоторых комнатах или купить. 


СКЕМАОЕ 1АУМСНЕК - Теперь о самом эффективном оружии против роботов и боль- 


шого количества врагов - о гранатомете. Вы можете использовать два типа гранат. Пер- 
вый тип: обычная разрывная граната - ЕХРЕОЗМЕ СВЕМАПЕ. Второй тип полезен в тех 
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случаях, когда Вы пытаетесь попасть в подвижную мишень или когда отбиваетесь от на- 
ступающих врагов. Вокруг места взрыва такой гранаты возникает пламя, "пожирающее" 
все, что в него попадает, а так как Ваши враги довольно глупы, в него много чего попа- 
дает. Но помните, что гранаты могут удариться о стену и отлететь в Вашу сторону. В этом 
случае вся их разрушительная сила будет направлена против Вас. Получается довольно 
невеселая картина: оружие либо не слишком мощное, либо опасно для самого в ближ- 
нем бою. Но не спешите огорчаться. Следующий вид вооружения соединяет в себе раз- 
рушительность и безопасность для Вас на малой дистанции боя. 


НАМЕТНКОУ\ЕК - Огнемет. Для него нужна заправка - ЕМЕВСУ РОБ, которую Вы мо- 
жете купить или получить, убив робота. 


ВГАЗ$ТЕК - Этот вид лучевого оружия найти будет непросто. Но уничтожив толпы против- 
ников, Вы его все-таки найдете. 


УСИ - И наконец, последний вид вооружения. Этот вид представляет собой соединение 
магии и техники. Его действие наиболее универсально. Будьте очень осторожны, добы- 
вая его у программиста - РРОСКАММЕК. 


(Сколько раз Вы страдали от нехватки боеприпасов в подобных играх! Здесь с Вами 
может случиться то же самое. Вначале патронов будет катастрофически не хватать, по- 
тому что их запас ограничен. 


АММО $АТСНЕЕ - Вы можете купить или найти ранец для боеприпасов. При этом макси- 
мально возможный запас патронов увеличиться вдвое. 


ТАВСЕТЕК - Для улучшения своей стрельбы Вы можете использовать прицел (о том, как 
использовать предметы, мы поговорим чуть позже). 


ТЕТЕРОКТ ВЕАСОМ - Стоит упомянуть еще об одном предмете, который не является 
оружием, но выполняет его функции - это телепортатор. При его использовании появля- 
ются Ваши союзники, которые способны организовать довольно сильную огневую под- 
держку. 


Теперь настало время поговорить о защите. По сравнению с вооружением она не 
балует нас разнообразием. 


ЕММУКОМЕМТАЕ $ИП - Защитный костюм, без него Вы не сможете находиться в отрав- 
ленной зеленой жидкости. Его следует использовать только тогда, когда Вы находи- 
тесь в зеленой жидкости. Если его действие заканчивается, экран будет мигать зеленым 
цветом, сигнализируя об опасности. 

Вы можете найти два вида брони: 


1ЕАТНЕК АВМОК - Кожаная броня 
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МЕТАЦ.  АВМОК - Металлическая броня. Как не трудно догадаться, металлическая бро- 
ня гораздо эффективнее. 


ПРЕДМЕТЫ И ИХ ИСПОЛЬЗОВАНИЕ 


Во время игры у Вас будут появляться различные предметы. Некоторые Вы будете на- 
ходить, а некоторые получать от других героев. Условно разделим их на две группы. Пер- 
вая группа предметов не требует Вашего вмешательства и используется автоматически. 
Сюда относятся такие предметы: оружие, боеприпасы, ключи, форма охранника, деньги, 
а также предметы, которые Вы должны принести кому-либо из героев. К этой группе так- 
же можно отнести и медикаменты, конечно, если Вы не отключили АУТОНЕАНН (об этом 
мы уже говорили выше). Вы встретите три вида медикаментов: 


МЕР РАТСН - Медицинская повязка. Она способна увеличить Вашу жизненную энергию 
всего лишь на 10 единиц. 


МЕБ!САЕ КП - Более сильное действие имеет аптечка. С ее помощью Вы можете попра- 
вить свое здоровье на 30 единиц. 


ЗУКСЕКУ КП - И, наконец, наиболее сильный по действию - хирургический набор. Он 
дает возможность полностью восстановить жизненные силы. 


СОМ - Один из предметов, который заслуживает отдельного разговора - компьютер. 
Вам не придется заботиться об его использовании, но от него во многом зависит успех 
Вашей миссии. Без него Вы не сможете уйти дальше второго уровня. Только с его помо- 
щью можно узнать нужный пароль, без которого Вы не сможете найти повстанцев, а зна- 
чит, и освободить свой мир. Когда Вы услышите голос компьютера, можете быть уверены, 
что все делаете правильно. От него Вы получите более полную информацию, чем от "за- 
казчика". СОМ является своеобразным путеводителем по миссиям. Именно от него Вы 
узнаете куда идти и что делать, а порой даже - что говорить. Короче говоря, Ваша жизнь 
не стоит и гроша без этого предмета. О том, где его можно найти, мы расскажем ниже. 


Поговорим о тех предметах, которые "ждут" своего использования. Особо стоит от- 
метить защитный костюм. Остальные же предметы не несут такой важности, как костюм, 
поэтому используйте их, когда сочтете нужным. 

Теперь поговорим о клавишах, которые применяются для выбора и активизации соб- 
ранных предметов. Как уже говорилось раньше, собранные предметы находятся в ниж- 
ней части экрана в специальных ячейках. Выбор нужного предмета осуществляется при 
помощи клавиш "ИМЕЕТ" и "ОЕГЕТЕ" или, для быстрого перехода, - "НОМЕ" и "ЕМО". При 
этом по ячейкам будет передвигаться курсор. Чтобы использовать нужный предмет, на- 
ведите на него курсор и нажмите "ЕМТЕК". Иногда у Вас может оказаться слишком много 
вещей. Чтобы избавиться от ненужного предмета, используйте клавишу "ВАСК$РАСЕ". 
Если Вы не можете определить по изображению, нужную ли вещь Вы хотите использо- 
вать, - не отчаивайтесь: всегда есть возможность посмотреть название предмета с помо-_ 
щью клавиши "О". При этом в левом верхнем углу Вы увидите название этого предмета. 
Для "быстрого" лечения предусмотрена клавиша "Н". 
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ХАРАКТЕРИСТИКИ ПЕРСОНАЖЕЙ 


Так как ЭТЕИЕЕ является ролевой игрой, описание всех встречающихся героев невоз- 
можно, да и не нужно. Здесь Вы найдете лишь характеристики наиболее часто встречаю- 
щихся персонажей, а также несколько советов. 


СУАЕО - Первым персонажем, которого Вы увидите, будет охранник. Можете смело 
бросаться в бой, его цель - убить Вас. У единственной двери, ведущей из помещения, где 
Вы появляетесь, будет также стоять охранник. И его тоже должна постигнуть участь пер- 
вого. Но это последняя ваша жертва в городе - ТОУУМ! Если вдруг Вы затеете здесь пе- 
рестрелку, то Вас незамедлительно уничтожат. Справиться с охранниками нет никаких 
шансов, они будут все появляться и появляться, пока не добьются Вашей смерти. Охран- 
ники совсем не агрессивны, их Вы можете не бояться, но лишь до того, как услышите зву- 
ки тревоги. 


АСОГУТЕ - Служители. Они практически не отличаются от охранников. Так же, 
как и первые, они вооружены АЗЗАЦИ СУМ и ведут себя довольно мирно. 


ОУ\УЕВ$ЕЕК - Следующая разновидность воинов, надзиратели. Их Вы можете встре- 
тить в рабочих доках и везде, где происходит работа. Никаких отличий от предыдущих 
типов у них нет. Вся разница заключается только в предназначении, но это на Вас никак 
не отражается. Среди них могут встречаться более важные персоны, от которых Вы мо- 
жете получить какую-либо информацию или пропуск. Запомните. Они проявляют актив- 
ность только после включения тревоги. Вы можете не задумываясь в них стрелять только 
внутри зданий! 


РЕАЗАМТ - Есть еще один, но довольно редкий тип воинов - это крестьяне, служащие ор- 
дену. В основном, встречаются мирные крестьяне, но иногда они облачаются в зелено- 
голубые доспехи. 


ВЕВЕЕ$ - Повстанцы. Они сражаются на Вашей стороне, так что не следует их убивать. 
Если же Вы затеете стрельбу на базе - ЕКОМТ ВАЗЕ, тогда можете даже не надеяться на 
Жизнь. 


ЗРИЮЕК - Кроме солдат, на Вашем пути повстречаются пауки. Обычно они живут недале- 
ко от водоемов и стремятся Вас покусать. Они довольно подвижны и передвигаются в ос- 
новном по потолку. 

Довольно часто Вы будете встречаться с механическими воинами. Наверняка Вам не 
дадут покоя шары, стреляющие из лазера. Более редкие, но в то же время и более опас- 
ные, роботы могут потрепать Вам нервы своими выстрелами. Их обычное вооружение - 
ракеты. Иногда под потолком встречаются автоматические роботы-пулеметы. В них мо- 
жет быть сложно попасть, но большого вреда в одиночку они нанести не способны. 

Теперь поговорим о мирном населении. В городе Вы довольно часто будете встре- 
чать людей, которые бесцельно бродят из одного места в другое. Это крестьяне - 
РЕАЗАМТ. Но в отличие от военных они не приносят никакого вреда, разумеется, если 
Вы не откроете по ним огонь. Среди них есть УЛАПМЕ. Заплатив ему, Вы можете узнать 
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несколько полезных советов. В городе есть лавка, у хозяина которой - 1КА(Е - Вы сможе- 
те получить новое оружие, но после выполнения определенных миссий. Также у него Вы 
сможете купить АЗЗАШТ СУМ и патроны к нему. В другой лавке Вы сможете купить 
лук и стрелы к нему. Напротив этой лавки Вы сможете приобрести защиту, а рядом - ме- 
дикаменты. На базе Вы сможете бесплатно поправить свое здоровье у СЕКАКО. Там же, 
у ЕЕВЕ!$, Вы сможете получить немного боеприпасов для АЗЗАИТ СУМ, но только если у 
Вас не более 50 патронов. В городе есть человек по имени МАССУЕНМ. У него Вы смо- 
жете получить немного полезной информации. Первые свои задания Вы получите либо 
от КО\ИАМ, либо от НАКК5. Как порой случается и в жизни, Вы встретите предателя. 
После выполнения задания, полученного от НАЕК!$, Вы не избежите смерти, а вот 
РО\УМАМ поможет Вам связаться с повстанцами. В будущем все свои задания Вы будете 
получать от командующего повстанцами, его имя МАСИ.. Также Вы встретите охранника 
по имени СЕОЕЕ. Не стоит его убивать, он откроет вам путь к повстанцам. Еще раз на- 
помним, не надо сразу стрелять во все, что движется. Попробуйте сначала погово- 
рить с повстречавшимся героем, возможно, что живой он принесет больше пользы. 


ДВЕРИ И ЛАБИРИНТЫ 


В этой игре Вы преодолеете огромное количество лабиринтов. За некоторые двери 
сразу Вам пройти не удастся. Для того чтобы заглянуть в них, от Вас потребуется найти 
нужный ключ или выключатель. Но, наряду с этим, не стоит забывать, что в некоторые 
места попасть через двери просто невозможно. В этих ситуациях попробуйте использо- 
вать воду. 

На стенах Вы можете найти выключатели. Они откроют Вам потайные ходы и запер- 
тые двери. Кроме того, Вы встретите потайные комнаты. Их стены будут более прозрач- 
ны. Будьте осторожны, в них могут скрываться враги. Иногда в лабиринтах Вы встретите 
отверстия в полу. Некоторые из них можно просто пройти, но иногда требуется их пере- 
прыгнуть. 

(Стоит остановиться на одной детали. Кроме уже привычных Вам после первых уров- 
ней переключателей, появятся новые. Иногда это может быть просто большой монитор 
или же, что встречается чаще, рычаг на внутренней стороне стола. Чтобы открыть все 
потайные комнаты, Вам придется "облазить" каждый угол. 


Миссии 


Как уже говорилось раньше, для того чтобы добиться заветной цели - свободы - и вы- 
жить в жестоком мире, Вам придется выполнять миссии. В отличие от игр типа 
ОООМ в $ТКЕЕ Вы не найдете ярко выраженных уровней, все деление довольно услов- 
но. Просто, как и в жизни, по достижении определенной цели перед Вами будет вставать 
новая, еще более сложная. Итак, немного подробнее о миссиях. Все действие будет 
происходить в различных частях города. Сам же город - ТО\У\М - вместе с базой - ЕЕКОМТ 
ВАЗЕ - являются местами "передышки". Именно из города начинается Ваше приключе- 
ние. Для начала Вам предлагается найти помощь. Как уже говорилось раньше, у Вас 
есть выбор между двумя героями: КОУУАМ и НАКК5$. Оба они отправят Вас в одно и то 
же место - храм (ЗАМСТЦАКУ). Оба дадут Вам лук со стрелами, и оба пообещают по- 
мощь. Разницу составляет лишь то, что КОУУАМ попросит убить человека по имени 
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ВЕБИМ и принести его кольцо - ЕИМС - в знак преданности, а НАЕЕ!$ украсть чашу - СУР 
(оба этих предмета, как и все подобные им "цели миссий", хоть и появятся в ячейках сре- 
ди Ваших предметов, не требуют непосредственного использования, от Вас потребуется 
лишь принести их тому, кто их просил и заговорить с ним; все остальное делается авто- 
матически). А вот серьезные различия начнутся после выполнения задания. КОУУАМ за- 
платит Вам деньги и даст компьютер, о котором писалось выше, от НАЕК!$ Вы не получи- 
те ни денег, ни помощи, а только звуки тревоги и очень агрессивных охранников на каж- 
дом углу. Надо отметить, что попасть в храм Вы сможете только по воде. После выполне- 
ния первой миссии, конечно, если Вы послушаетесь совета и займетесь заданием 
КО\/АМ, Вам надо будет найти базу повстанцев. Для этого Вам придется найти охран- 
ника по имени СЕОЕЕ, а СОМ сообщит Вам нужный пароль. После этой миссии Вы буде- 
те сражаться уже непосредственно на стороне повстанцев и практически все свои ос- 
новные задания получать от МАС!. Следующее, что от Вас потребуется - освободить 
пленных - РК!ЗОМЕК$. Для этого Вам придется встретиться с начальником тюрьмы - 
СОУЕВМОК - и выполнить его поручение. Он потребует в обмен на пропуск в тюрьму 
принести РО\МУЕК СОУРИМС. Получить большую информацию Вы сможете поговорив с 
МАССУЕНМ. Для того чтобы добыть РОУУЕК СОУРИМС, Вам потребуется проплыть по 
зеленой жидкости в городе, предварительно опустив ее с помощью переключателя. За- 
тем разбейте этот прибор и можете нести его к начальнику тюрьмы. Но вначале Вам 
придется "очистить" подступы к Вашей базе от врагов, так как РОУМЕВ СОУРИМС под- 
держивал ее неприступность. После этого смело можете направляться в тюрьму - 
РЕЗОМ. Для освобождения пленных Вам потребуется раздобыть руку человека по име- 
ни УМСЕ М/ОПЕМСК. С ее помощью Вы сможете открыть кодовые замки и телепорта- 
тор. Последний будет попадаться и на следующих миссиях, с его помощью Вы сможете 
быстро перемещаться в отдаленные места. Следующей миссией будет уничтожение кри- 
сталла, для этого отправляйтесь на РОУУЕК ЗТАПОМ. С каждым уровнем лабиринты все 
запутаннее, а сделать надо все больше и больше. На этом уровне Вы впервые серьезно 
почувствуете, что значит отравленный воздух. Без защитного костюма Вы миссию просто 
не выполните. Следующую миссию можно с уверенность назвать Адом. В игре время не 
учитывается, и Вы можете плутать в поисках выхода сколько угодно, но на этом уровне 
все по-другому. Здесь время как таковое тоже не учитывается, но всю миссию Вы должны 
быть в защитном костюме, потому что место ее действия канализация - ЗЕУ\ЕК$. А запас 
костюмов ограничен - всего лишь пять, хотя Вы, конечно, можете найти их. Но обычно их 
не хватало, даже вместе с найденными, и эту миссию заканчиваем на "последнем изды- 
хании". Единственным напутствием для этого уровня могут служить слова Вашего компью- 
тера: "Но! уоуг позе. У\е дотд Чо\/п"; что в переводе звучит так: "Затыкай нос. Мы 
спускаемся". На этом уровне Вы повстречаетесь с нищими - ВЕССАЕ$. Их Вы можете не 
бояться, для Вас они безвредны. От Вас потребуется найти дорогу на поверхность. По- 
верьте, что эта задача не из легких. Во второй части этой миссии Вы должны будете най- 
ти энергетический кристалл, который поддерживает поле вокруг замка - САЗТЕ. Помни- 
те, что везде есть загадки. Иногда маленький невзрачный переключатель, который еле 
виден на стене и похож больше на обычную декоративную деталь, может открыть Вам 
дорогу к победе. После выполнения этой миссии (если быть совсем точным, то двух мис- 
сий) Вы узнаете об оружии, которое разрабатывает загадочный программист - 
РЕКОСВАММЕЕ. И, наконец, настанет долгожданный уровень "кровожадных". В бой вме- 
сте с Вами пойдут силы повстанцев. Их целью, впрочем, как и Вашей, будет захват замка. 
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После "великой бойни", где Вы можете не задумываться в кого стрелять, Вам придется 
действовать в одиночку. Найдите всех программистов. Среди них окажется и тот, кото- 
рый является Вашей целью. Как мы уже предупреждали раньше, будьте очень осторож- 
ны, сражаясь с ним, используйте самое мощное оружие ближнего боя, и тогда Вы добье- 
тесь успеха. Программист владеет мощнейшим оружием и... Вы заинтригованы? Наде- 
юсь, что да. Чем именно он владеет, Вы сможете узнать из самой игры. Необходимо 
лишь сказать, что этот предмет не один в своем роде. Игра вступает в новую стадию. 
Вам будут встречаться все более загадочные и сильные персонажи. Задания станут на- 
много интересней, а лабиринты покажутся просто непроходимыми. Но Вы супергерой, и 
Вам все "по плечу"! Смело в бой! Теперь Вашей задачей станет найти все пять частей 
"загадочного" предмета и собрать их воедино. Это даст Вам неземную силу, и тогда лю- 
ди Вашей планеты получат долгожданную свободу и смогут вздохнуть спокойно, а Вы, 
как это ни печально, сможете отправиться на заслуженный отдых. 
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ТЕККА МО\МА: КЕ РОКСЕ СЕМТА 


[оокта С1азз ТесК. 
1996 
МОЧЗЕ, КЕУВОАВО, /ОУЗИСК 


УСА, $УСА 
Зоупа Вазег/РКО/16/А\М\Е, Сгамз УНгазоипа, Ко!апа 


Космическая эра человечества началась в 2046 году, когда была основана первая 
колония на Луне. Потом началась колонизация Венеры и спутников Юпитера. Во время 
этих знаменательных событий на Земле шла борьба за объединение мира, в результате 
чего появилось единое правительство, названное Гегемонией (НУСЕМОМУ.). Гегемония 
хоть и навела на Земле некоторый порядок, но не была полностью мирным правительст- 
вом. Сначала она аннексировала колонии на Луне, а потом начала войну с Венерой. 
После победы над Венерой Гегемония начала подготовку кампании против юпитериан- 
ских колоний. Колонисты на спутниках Юпитера, поняв, что их дом стоит следующим в 
списке, решили переселиться в другую звездную систему. Они послали в систему Цен- 
тавра (СЕМТАЦК!) корабль-разведчик, который доставил данные о наличии в этой систе- 
ме планет, пригодных для колонизации. В срочном порядке был снаряжен и отправлен 
первый корабль с колонистами, а затем, уже во время начавшейся войны, и целый флот. 

Флот прибыл в систему Центавра в 2136 году, ав 2139 на планете МЕУУНОРЕ обос- 
новались первые семь кланов. Эти Кланы, объединенные политическими, этническими и 
социальными взаимоотношениями людей, образовались еще на юпетирианских колони- 
ях. Такое же разделение осталось и в дальнейшем. По прошествии времени были обсле- 
дованы остальные планеты и началось заселение одной из них - ТНАТСНЕЕ, на которой 
образовались еще пять новых кланов. 

В 2217 клан |ю (Ио один из спутников Юпитера} основал ЗТЕ!КЕ ЕОКСЕ - Ударные Си- 
лы для борьбы с местным космопиратством. Года через полтора остальные кланы осно- 
вали свои ЗЁ. В 2239 Гегемония и правительство Центавра установили дипломатические 
отношения и открыли торговлю. И, наконец, в 2327 (текущее время) в связи с ростом 
контрабанды и для уничтожения пиратов (Р!КАТЕ$) и рейдеров (КАШЕК$) кланы решили 
объединить свои силы и создали объединенную военную организацию ЗТЕКЕ ЕОКСЕ 
СЕМТАЧЦК! (сокращенно $ЕС)... 

Таково краткое изложение событий, предшествующих Вашему вступлению в игру. 
Вас зовут МКОГА (имя не изменяется), Ваш позывной "ТКОЦВИЕ" ‚ что переводится как 
"неприятность" (наверно, подразумевается "неприятность для противника"), и Вам 24 го- 
да. Как видно из вступления, Вашей основной задачей является защита своей системы. 
Для этого Вы получаете боевой скафандр, оружие и при необходимости помощников. 

Игра относится к жанру АСТЮМ (действие) с элементами тактики. Прекрасная гра- 
фика, звуковые и спецэффекты, речь... НО с двумя руками и одной парой глаз могут воз- 
никнуть трудности в управлении. Дело в том, что обычное передвижение Вы можете осу- 
ществлять с клавиатуры или джойстиком, а наводить прицел и стрелять - мышью. Кроме 
этих, "основных действий", Вам придется поддерживать связь с командой и использовать 
что-либо из экипировки скафандра. Здесь-то и возникает необходимость хотя бы в треть- 
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ей руке. Трудность эта носит скорее временный характер, и через какое-то время Вы ос- 
воитесь. В игре много различных, большей частью информационных меню, управление в 
которых осуществляется мышью. Чтобы в меню что-нибудь включить, надо сделать левый 
клик мышью. Это значит, что надо сначала навести на интересующую, скажем, кнопку 
курсор мыши и нажать на левую клавишу мыши. Правая кнопка мыши задействована 
только во время выполнения заданий. 


(СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


В стартовом меню Вам предоставляется следующий выбор: 


МЕМ/ САМЕ 
Начать новую игру. При этом Вам придется пройти два тренировочных уровня, после 
которых и начинаются настоящие задания. 


ГОАО САМЕ 
Загрузить игру. 


МЕМ/ САМЕ $ЮР 1М$ТВОСТОМ 
Начать новую игру сразу с выполнения боевых заданий, без прохождения двух трени- 
ровочных уровней. 


РАМООМ $СЕМАЮО ВИПОЕК 


Редактор сценариев, позволяет составить и проиграть отдельную миссию. 


СВЕБ!Т$ 


Выдает список создателей игры. 


ЕХТ 


Выход из игры. 


КВАРТИРА 


В квартире (ОЧАКТЕЕ$) Вы окажетесь в любом случае перед началом новой миссии и 
сможете проделать следующие вещи: 


ВАСК ТО МАМ МЕМУ 


Вернуться в стартовое меню. 


ЗА\УЕ/ТОАО 
Сохранить/загрузить партию. 
\ЕМ/ МЕБАН.$ 
Осмотреть набранную коллекцию медалей, полученных за прошедшие операции. 
ЕМТЕК ВАЗЕ 


Войти в помещение базы, где Вы получите задание, укомплектуете скафандр и отпра- 
витесь на задание. 


На базе Вам практически делать нечего, вот доступные действия: 
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СО ТО ОЧАЕТЕЕК$ - Вернуться обратно на квартиру. 
ЗТАВТ М!5$ЮМ ВКЕНМС - Приступить к подготовке к заданию. 


МЕ\М/ КЦ. ВОАЕО - Просмотреть статистику о действиях военного персонала базы. Зай- 
дя в это меню, Вы попадаете на экран ЭТЕКЕ ГОБСЕ СЕМТАЦЕ! КИВОАКО, имеющий 
вид таблицы со следующими столбцами: 


Мате - Название клана, к которому принадлежит боец, затем его имя. 
Са!$юп - Позывной бойца. 

КИ - Число уничтоженных врагов. 

А$$151$ - Численность команды, с которой он работал. 

Асс. - Средняя результативность стрельбы. 

Огорз - Количество заданий, в которых принимал участие. 

Зрестайу - Специальность бойца. 


\МЕМ/ ТЕВМИМАЕ 

Воспользоватся терминалом, что позволит получить массу интересной и нужной ин- 
формации. 

На этом экране и на экране базы Вы можете воспользоваться клавишей “ТАВ”, кото- 
рая высветит все окна. Потом, наведя на помеченные места курсор, Вы сможете полу- 
чить их названия и активировать их. Единственное окно, заслуживающее внимания и по- 
яснения на этом экране, - это окно терминала, которому и посвящается вся оставшаяся 
часть главы. 

Главное меню терминала, в котором Вы оказываетесь при его "включении", состоит 
из окна подсказок, где Вы узнаете полное название предоставляемой Вам информации, 
большого окна, в котором и появляются все вызываемые сообщения, и ряда кнопок для 
вызова разных типов информации. 


ЕМА!Е 
Позволяет прочесть поступившую на Ваш адрес почту. В большом окне Вы увидите 
список сообщений и дату их получений, а если кликните на одном из названий, то смо- 
жете прочитать выбранное сообщение. Под этой кнопкой Вы увидите два пункта: МЕ\\ - 
количество новых сообщений, которые Вы еще не читали; ТОТАЕ - общее количество по- 
лученных сообщений. 


МЕ\МУ$ 
Эта кнопка поможет Вам ознакомиться с последними новостями и работает так же, 
как и предыдущая. 


ИВКАКУ 


С помощью библиотеки Вы получите информацию по следующим вопросам: 
СТО$$ЗАКУ ОЕТЕКМ$ - Словарь терминов и сокращений, используемых в игре. 


ТНЕ С|АМ$ ОЕ СЕМТАЦК! - Характеристики воюющих кланов. 
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СЕМТАЧЕ! СГАМ$ ИМЕНМЕ - История развития кланов. 


РЕАМЕТАКУ ВЕРОКНТ... - Рапорт о планетах системы Центавра (МЕ\УУ НОРЕ, ТНАТСНЕЕК, 
ЗААВА). 


РИВИСАМ!$М - ТНЕ НЕАКТ ОЕ ТНЕ НУСЕМОМУ - Рапорт о политике правительства 
Земли. 


ВЕМЕМ/ 
Информативный отдел, предоставляющий информацию о: 


ВЕ\МЕМ/ РЕКЗОММЕЕ - Членах отряда Вашего клана. 
ВЕ\МЕМ/ У/ЕАРОМКУ - Доступном и используемом Вами оружии. 


ВЕМЕ\УУ АЗЕ$ (АЗЕ: АихЙагу Зин РопсНоп) - Дополнительных блоках, расширяющих воз- 
можности скафандра. 


ВЕМЕМ\У $ЕС РВА$ (РВА: Ро\муеге ВаНе Агто!) - Имеющихся боевых скафандрах. 


ВЕМЕМ/ ЕМЕМУ ГОКСЕ$ - Противостоящем Вам противнике. 


ВЕРОКТ$ 

Здесь Вы сможете всегда узнать о результатах заданий, в которых участвовали сами. 

В большом окне представлен список проведенных миссий, и, кликнув на любой, Вы уз- 
наете подробности, о которых пойдет речь позже. 


ЕХМТ 
Выход из меню терминала. 


ПодГгОТОВКА К МИССИИ 


Первым делом Вам придется ознакомиться с рапортом о текущей миссии. Он зани- 
мает весь экран и выдается в меню брифинг (ВКМЕРМС). Миссия также имеет свое собст- 
венное название, указываемое в строке СГАЗ$!НЕР. 

Во-вторых, Вам надо должным образом экипироваться самому и помочь своей ко- 
манде, если она есть. Это происходит в следующем меню под названием М!5$$ЮМ 
ОЧТАТИМС. 

Основную часть этого меню занимают "Ваше лицо" и кнопки, расположенные под 
ним. Если в операции будет участвовать еще кто-то, то в меню появятся еще несколько 
лиц с такими же кнопками. Себя Вы можете узнать по имени или, если его Вы его еще не 
запомнили, то, во-первых, Ваш столбец кнопок с портретом всегда располагается край- 
ним слева, а, во-вторых, кнопка с Вашим именем всегда выделена красным цветом. На 
каждой кнопке уже стоит либо имя, либо название предмета, поэтому названия кнопок 
Вы найдете у левого края экрана: 
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МАМЕ - Имя бойца. Кликнув на этой кнопке под портретом одного из членов команды, 
Вы сможете заменить его на другого напарника. При этом появится окно со списком 
имен, в котором Вы должны выбрать новое имя. Чтобы сделать правильный выбор, смот- 
рите на другое окно (назовем его справочным окном), которое появится у левого края 
экрана. В справочном окне Вы увидите: 


Мате - Имя бойца, на которого указывает курсор. 
ЗресаЙу - Специальность. 

З+атиз - Текущий статус. 

Зои - Комплектацию скафандра. 


Выбрать Вы можете только бойца, у которого в строке статус увидите пометку 
А\МАШАВИЕ (не занят). 


ЗИЛ ТУРЕ - Тип боевого скафандра. Кликнув на этой кнопке, Вы можете сменить ска- 
фандр, но при условии наличия другого типа. Управление этой кнопкой, как и остальны- 
ми из данного списка, похоже на управление предыдущими. Тут же появляется окно для 
выбора и справочное окно. Скафандры различаются по следующим характеристикам, 
которые Вы найдете в справочном окне: 


Зрееч - скорость передвижения; 

Зепзог$ - радиус действия сенсоров; 

У!зиа[5 - качество изображения; 

\У\еаропз $1015 - количество оружейных мест; 

Зе! еЙсепсу - эффективность действия прыжкового модуля. 


1ЕРТ АВМ УУЕАРОМ $1ОТ$ - Оружейный слот на левой руке. Место для размещения 
оружия на левой руке. В окне выбора оружия некоторые названия будут темного цвета, 
что говорит о невозможности установки данного оружия на имеющийся скафандр. И ес- 
ли Вам очень хочется пострелять из чего-нибудь мощного, то Вам придется сначала сме- 
нить скафандр на другой. В справочном окне можно увидеть следующую полезную ин- 
формацию: 


Капде - Дальность стрельбы. 

Ратаде - Уровень наносимых повреждений (1О\\/ легкие, МЕРОМ - средние, НИСН - 
высокие). 

Агт $1015 - Сколько имеется оружейных мест. 

ЗНо! - Боезапас. 


ЕСНТ АЕМ У/ЕАРОМ $10Т5 - Оружейный слот на правой руке. Полностью аналогичен 
предыдущему, но для правой руки. 


А$Е - Дополнительный модуль, повышающий характеристики скафандра или служащий 


дополнительным вооружением. Если эта кнопка красного цвета, то заменить модуль Вам 
не удастся (например, взрывчатка - неотьемлемая часть саперов). В справочном окне Вы 
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найдете краткое описание модуля и, возможно, несколько раз Вы сможете им восполь- 
зоватся. 


Далее идут четыре кнопки, вызывающие справочную информацию: 


РЕМЕ\М/ РЕВЗОММЕЕ - Информация о команде. Кликнув на этой кнопке, Вы попадете в 
меню РЕВЗОММЕ! КОЗТЕК (дежурный персонал), которое состоит из кнопок с флагом 
клана, именем и символом специальности. Кликнув на любой из этих кнопок, Вы получите 
более детальную информацию о бойце: НЕАПН $ТАТО$ - состояние здоровья; МАМЕ - 
имя; САЦУ!СМ - позывной; АСЕ - возраст; [О - кодовый номер; СЁАМ - название клана; 
УЕАВ$/5Е - стаж работы; ЗРЕСАНТ\ - специальность; ТАКСЕГИМС ЕХЕВСЗЕ УУЕАРОМ$ 
РКОНСЕМСИ - опытность в обращении с оружием; МЕРА($ - награды. 

В меню с детальной информацией также находится небольшая характеристика бой- 
ца и следующие кнопки: 


Мех! зо!ег - Вызов информации о следующем в списке солдате. 
Ргемоцз зо!Фег - Возвращение к информации о предыдущем солдате. 
Коз!ег - Возвращение в меню РЕКЗОМАЕ КОЗТЕК. 
Мат тепи - Возвращение в меню экипировки. 
ЗИЛ $РЕС$ - Данные о скафандрах. 
\УУЕАРОМ $РЕС$ - Информация об оружии. 
АЗЕ $РЕС$ - Данные по дополнительным модулям. 
Вызвав информацию о скафандрах, оружии или дополнительных модулях, Вы получи- 
те список кнопок с названием оборудования, а кликнув на этих кнопках, информацию об 


интересующем Вас оборудовании. 


Под полосой из кнопок Вы найдете окно, в котором иногда даются дополнительные 
советы и предостережения, а также несколько кнопок: 


ВЕ\МЕ\УИ УЮЕО ВКМЕНМС КЕУПЕМ\ - Просмотреть видеоинформацию о задании. 
ТЕХТ ВКЕНМС - Еще раз осмотреть письменный рапорт. 
ВЕТУЕМ ТО ВАЗЕ - Вернуться на базу. 


ОЧТЕТ СОМРЕЕТЕ - Перейти к выполнению задания. 
ИГРОВОЙ ЭКРАН 


Так как Вы передвигаетесь вне базы только в боевом скафандре, то Вам предостав- 
ляется и соответствующий вид на местность из смотрового окна и приборная доска, 
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часть которой может убираться. На рис.1 Вы видите схематическое изображение того, 
что будет на экране. 


19 


рис.1 Схема игрового экрана. 


1) Кликнув на этой кнопке, Вы включите полноэкранный режим просмотра ‚ при котором 
смотровое окно (окно 9) займет весь экран, а часть остальных кнопок и окон либо исчез- 
нет, либо немного преобразится, но это не скажется на их работоспособности. Эта 
кнопка, как и значительная часть остальных, дублируется с клавиатуры. В таких случаях 
Вы найдете подсказку. Клавиша "С". 


2) Чтобы боец не потерялся в лесу, ему в скафандр встроили компас, который помимо 
основного назначения, заключающегося в указании сторон света (М - север, $ - юг, \\ - 
запад, Е - восток), дает ориентиры на объекты, замеченные радаром. Метки представля- 
ют из себя вертикальные черточки, длина которых показывает расстояние до объекта: 
если объект далеко, то метка больше и напоминает точку, а если близко, то метка растя- 
гивается во всю ширину окна компаса. Различать метки можно по цвету и при этом не 
плохо было бы смотреть на карту района (окно 21), так как большую часть меток дают 
объекты, видимые на этой карте. Так, например, метки Вашей команды будут желтого, 
оранжевого и синего цветов, метки от противника красного цвета, а метка от навигаци- 
онного маяка - фиолетовой. В окне компаса также находятся две квадратные скобки, по- 
казывающие радиус обзора. 


3] Кликнув на этой кнопке, Вы включите прибор ночного видения, позволяющий хоть что- 
то увидеть в темноте, когда Ваше обычное зрение бессильно. Клавиша "|". 


4, 5) Окно 4 состоит из двух кнопок ("+" и "-"), с помощью которых Вы можете регулиро- 
вать уровень увеличения изображения в смотровом окне. Но учтите, что с увеличением 


изображения уменьшается угол обзора и Вам придется чаще посматривать на карту 


299 


Тегга Моуа: З!Ке югсе сетаит 


района в поисках подбирающегося противника. В окне 5 цифрой показана степень уве- 
личения изображения. Клавиши "+" и "-" 


6) Красная полоса в окне 6 показывает состояние Вашего здоровья. 


7] Зеленая полоса в окне 7 показывает текущий уровень энергии скафандра, которая 
нужна для стрельбы из энергетического оружия и для прыжков. 


8) Красная полоска в этом окне показывает запас топлива, которое также необходимо 
для прыжкового блока. При отсутствии топлива прыжки станут невозможны, несмотря на 
изобилие энергии. А кликнув на этой кнопке, Вы будете только слегка подпрыгивать. Кла- 
виша "ЗРАСЕ". 


9) Смотровое окно, через которое Вы получаете всю информацию о происходящем во- 
круг. 


10) Индикатор состояния защитного экрана, который (экран) поглощает часть энергии 
выстрела при попадания в Вас. При полной зарядке поля индикатор зеленого цвета. При 
попаданиях он сначала становится желтым, что должно для Вас служить предупреждени- 
ем, а затем, когда поле почти пробито, красным. Защитный экран состоит из четырех 
частей, прикрывающих бока, грудь и спину скафандра. Поэтому, если Вы не можете 
уничтожить противника, а поле нагрудного щита потихоньку уменьшается, повернитесь к 
нему спиной и немного поперемещайтесь по местности. Но в этом случае надо учиты- 
вать, что поле восстанавливается не только у Вас, но и Вашего противника. 


11) Часы. Отмеряют время прохождения миссии. 
12) Термометр. Показывает температуру окружающей среды. 


13) Если Вы захватили цель системой наводки (правый клик мыши на цели), то, кликнув на 
этой кнопке, в окне 15 Вы получите увеличенное изображение цели. 


14) Когда Вы закончите выполнение миссии (выполните или провалите все поставленные 
задачи), то Вы должны кликнуть на этой кнопке, чтобы вызвать корабль, который доставит 
Вас на базу. Чтобы сесть на корабль, Вы должны еще и дойти до точки посадки, которая 
на карте района обозначается словосочетанием Р!СКУР РОИМТ. Когда корабль сядет, 
то снова кликните на этой кнопке - опустится трап и Вы возвратитесь на базу. Никогда не 
стреляйте по своему транспортному кораблю, так как он может принять Вас за врага и 
улететь без Вас. Клавиша "ЕМТЕВ". 


15) Многоцелевое окно, с помощью которого осуществляется связь с командой. Перво- 
начально в этом окне Вы увидите три клетки, в которых со временем будут появляться ли- 
ца членов Вашей команды. Напротив клетки с фотографией Вашего напарника находит- 
ся имя и специальность бойца, а также запас энергии его скафандра (толстая черта} и 
состояние здоровья (тонкая черта). Кликнув на этой клетке, Вы сможете либо отдать ко- 
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манду, либо воспользоваться одной из сервисных функций, вызываемой кнопками 17, 18 
и 19. 


16) С помощью этой кнопки, которая также называется СОММ, Вы можете вызвать ме- 
ню связи с командой. Более подробно проблемы связи будут разбираться в следующей 
главе. 


17) Кликнув на кнопке, которая называется ЭТАТ, Вы получите справку о партнере, со- 
стоящую из: кнопки УУЕАРОМ5$, кликнув на которой, Вы узнаете о состоянии его воору- 
жения; кнопки ВАМАСЕ, кликнув на которой, Вы узнаете о состоянии главных систем его 
скафандра, состоянии защитного экрана, как и в окне 10, его имени, состоянии здоро- 
вья в рамке Н, запаса энергии в рамке Е и об исполняемом приказе. Если у Вас в коман- 
де больше одного бойца, то, кликая на имени, Вы будете поочереди перебирать всех 
членов команды и сможете отдать им приказ. 


18) Если Вы кликнете на клетке с лицом одного из членов своей команды в окне 15, а по- 
том на кнопке, которая называется У1Е\\, то в том же окне 15 получите изображение то- 
го, что видит выбранный член команды. Или же Вы можете сначала кликнуть на этой 
кнопке, а потом на имени, которое дается внизу окна 15. 


19) Кликнув на кнопке с надписью МАР, Вы вызовете в окне 15 карту района, отцентри- 
рованную на одном из членов команды. С ее помощью Вы можете отослать бойца в лю- 
бую точку. Для этого надо сделать левый клик мышью на нужной точке. У правого края 
карты Вы увидите две кнопки: первая нужна для изменения масштаба (левый клик - увели- 
чение, правый клик - уменьшение), а вторая для центровки карты на бойце. Внизу окна 
15 Вы также найдете полосу с именем бойца, кликнув на которой, Вы можете перейти к 
следующему члену команды. 


20) В этом окне Вы увидите рисунок используемого оружия и количество патронов к не- 
му. Кликнув на этом окне, Вы сможете сменить тип оружия. Смена происходит по кругу из 
того набора оружия, что Вы взяли на базе. Клавиши от "1" до "4". 


21) В окне 21 находится карта района, где происходит действие. Карта передвигается 
вместе с Вами и показывает неподвижные объекты, их названия, противника и Вашу ко- 
манду в виде разноцветных точек. Чтобы просмотреть карту района, наведите на окно 
21 курсор мыши. Теперь нажмите правую кнопку мыши и, удерживая ее, ведите мышь в 
нужном направлении. О правильности Ваших действий скажет курсор, который примет 
вид точки, из которой в четыре стороны расходятся стрелки. Если Вы нашли то, что иска- 
ли, то можете пометить это место и впоследствии, ориентируясь по навигационному мая- 
ку, найти это место, не обращаясь к карте. Допустим, Вам надо добраться до точки по- 
садки, которая находится далеко и в данный момент ее не видно на карте района. Выше- 
описанным способом Вы осматриваете территорию, пока не наткнетесь на пометку 
РЕСКУР РОИМТ. Теперь наведите на пометку курсор мыши и сделайте левый клик. В ре- 
зультате на карте и на компасе (окно 1) появится фиолетовая точка (или метка). Вы може- 
те теперь ориентироваться только по компасу. К сожалению, можно поставить всего 
один навигационный маяк. Когда Вы доберетесь до навигационного маяка, то увидите 
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фиолетовую пирамидку, висящую в воздухе. Число под ней показывает расстояние до 
маяка. 


22) Выводит в окнах 15, 21 и 26 изображение от камер бокового и заднего вида, в ре- 
зультате чего Вы можете попробовать обозревать местность сразу на все 360 градусов. 
Чтобы вернуть окна 15, 21 и 26 в первоначальное состояние, снова кликните на ней. 
Клавиша "В". 


23) Когда Вы просматриваете карту района, то можете потерять свое местонахождение. 
Чтобы снова не просматривать всю карту, кликните на этой кнопке и увидите себя на 
карте. Клавиша "М". 


24) Клик на этой кнопке приведет к замене содержимого окон 9 и 21, ив результате Вы 
получите увеличенную карту района. Клавиша "М". 


25} Левый клик на кнопке позволит увеличить масштаб карты района, а правый клик на 


" 


этой же кнопке уменьшить масштаб карты. Клавиши "<" и ">". 


26) Многоцелевое информационное окно, содержание которого зависит от кнопок 27- 
30. Клавиша "О" позволяет менять режим работы окна. 


27) Кнопка называется \/ЕАРОМ и позволяет менять оружие. Для этого кликните на окне 
26, в котором Вы видите рисунок оружия, используемого в данный момент. Под рисунком 
может стоять пометка: "...%" - уровень зарядки оружия от максимального значения, ГИЦУ 
ОРЕКАПОМАЕ - полностью заряжено и готово к использованию, [ОАБИМС - идет заряд- 
ка. 


28) Кнопка называется ЗТАТИ$ и выводит в окно 26 состояние систем скафандра в виде 
таблиц ЗУЭТЕМ $УТАТО$ 1/2 и $У5ТЕМ $ТАТО$ 2/2, а также состояние защитного поля в 
таблице АКМОК 1Е\УЕГ$. Для получения нужной таблицы надо кликать на окне 26. 


29) Кнопка называется АЗЕ и позволяет либо посмотреть, либо воспользоваться допол- 
нительным модулем скафандра. С модулями и их работой разберемся позднее. 


30) Кнопка называется ОКОМЕ и позволяет запустить разведовательный зонд, который 
можно отправить на обследование какой-либо точки в автоматическом режиме или 
управлять им самому. В окне 26 Вы найдете кнопку ГАУМСН ОКОМЕ, кликнув на кото- 
рой Вы запустите зонд, и пометку "..1ЕЁТ", показывающую оставшееся количество зон- 
дов . Когда Вы кликните на кнопке запуска зонда, то в окне 26 появится карта района с 
просьбой указать конечную точку полета зонда (ЗЕ1ЕСТ РЕЗИМАПОМ). При этом Вы мо- 
жете прокручивать карту района, нажав и удерживая правую кнопку мыши, а когда най- 
дете нужное место - наведите на него курсор и нажмите левую кнопку мыши. Когда зонд 
отправится на задание, то в окне 26 Вы получите картинку с его камеры, под которой на- 
ходятся три кнопки: КЕСАЦ - вернуть зонд назад (на его место в скафандре); МАР - вы- 
звать карту района для назначения новой конечной точки полета; У!Е\\ - меняет места- 
ми содержимое окон 26 и 9, что позволяет получать увеличенную картинку с камеры 
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зонда (для обратного перехода кликните на кнопке $УУАР УМТН НОР в окне 26). Во вре- 
мя полета зонда Вы сами можете контролировать его полет. Для этого надо, удерживая 
“СТЕЕ”, нажимать на клавиши, ответственные за передвижение (например курсорные). 
Также можно поднять или опустить камеру зонда, нажав для этого “СТКИ+“”К” и 
“СТВЕ’-+”У” соответственно. Для центрирования камеры нажмите “СТЕЕ”+”Р”. Зонд летит 
на определенной высоте и, разумеется, может быть замечен противником. И, если Вы не 
успеете быстро отвести зонд подальше от врага, то можете его потерять, а запас зондов 
у Вас невелик. 


(СВЯЗЬ С КОМАНДОЙ 


Уже на втором задании, если не считать двух тренировочных, у Вас будет напарник. 
Если ему не давать заданий, то он просто будет бегать за Вами и помогать в уничтоже- 
нии обнаруженного противника, а также отвлекать на себя часть огня. Но у Вас есть воз- 
можность распорядиться напарником более практична, для чего и требуется связь, с по- 
мощью которой Вы можете отдавать приказы и команды, как всей команде сразу, так и 
каждому в отдельности. В обоих случаях набор основных команд одинаков. 

Чтобы связаться с одним из членов команды, кликните в окне 15 на клетке с портре- 
том нужного бойца. Если Вы уже вывели на окно 15 другую информацию, то предвари- 
тельно кликните на кнопке СОММ (кнопка 16}. При этом внизу окна 15 появится кнопка 
ЕМТКВЕ $О ЧА, кликнув на которой, Вы сможете отдать приказ всей команде сразу. 

Есть более простой способ быстро вызвать на связь одного из команды или всю ко- 
манду сразу, но для этого уже потребуется клавиатура. Если Вы нажмете “Е 1”, “Е2” или 
“ЕЗ”, то вызовете одного из бойцов и сможете отдать команду. Нажав же “Е4”, Вы вызо- 
вете сразу всю команду. 

Когда Вы установили связь с кем-то, то в окне 21 появится список стандартных ко- 
манд. Рядом с каждым типом, а потом и с каждой командой Вы увидите название горячей 
клавиши ((...). Как Вы сами понимаете, у Вас здесь также появляется право выбора: либо 
кликнуть на команде курсором мыши, либо нажать соответствующую горячую клавишу. 
Итак, команды делятся на следующие типы: 


МОУЕМЕМТ - Позволяют распоряжаться передвижением команды. 


Моуе Кеге... - Двигаться в указанную точку. Когда Вы отдадите эту команду, то Вам 
надо будет указать точку на карте района в окне 21. Чтобы Вы не забыли это сде- 
лать, там появится подсказка ЗЕТЕСТ РЕЗИМАПОМ. 

Ройо\ те - Двигаться за мной. После отдачи команды боец или весь отряд постара- 
ются от Вас не отставать, но будут во время движения находится немного сзади. 

Зюр ап4 \ай - Остановиться и ждать. При появлении врага напарник начнет двигать- 
ся и попытается его уничтожить. 

Со ю пау ро! - Идти к навигационному маяку. При достижении маяка боец начнет 
действовать по обстоятельствам. 

Со!ю рсКур - Идти к точке посадки. Там он будет ожидать корабль, пока тот не при- 
летит или Вы не вызовете его обратно. 

РоЙо\м 1915 ра!Н... - Проследовать указанным маршрутом. После отдачи команды на 
карте района Вам надо будет указать точками маршрут. Чтобы отменить последнюю 
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точку, кликните на кнопке УМОО в окне с картой района, а когда закончите проклад- 
ку маршрута, на кнопке ООМЕ. Боец отправится в путь немедленно. 

Ройо\мм оЦес! - Следовать за объектом. После отдачи команды Вам потребуется ука- 
зать, за кем должен следовать боец. Для этого надо кликнуть на объект на карте рай- 
она. Поверх карты Вы увидите приглашение ЗЕЕСТ ТАКСЕТ (выбрать цель}, которая 
уведомит о том, что команда отдана не полностью. 


ТАСТС$ - Определяют поведение во время боя: 


ВизК епету - Уничтожить противника. Члены Вашего подразделения, после отдачи 
команды сами находят и расправляются с противником; 

Адогезз!№е - Агрессивное поведение в бою; 

Сауцйоцз аНасК - Осторожное поведение в бою; 

ТаКе соуег - Укрыться от огня противника; 

Кегеа! - Отступить; 

Аззите ЮюгтаНоп - Принять боевое построение, в частности, построиться ромбом. 
Вы оказываетесь впереди, один сзади и двое по бокам; 

З!ау а! [осаНоп - Остаться на месте. 


ЕМСАСЕМЕМТ - Заведуют огневой поддержкой: 


АНаск ту 1агае! - Атаковать Вашу цель. Подразделение дружно начнет расстрели- 
вать объект, захваченный Вашей системой наведения; 

Анаск 1155... - Атаковать что-то. После отдачи команды на карте района Вам надо бу- 
дет указать цель атаки; 

Аге о! \и!| - Стрелять по своему усмотрению; 

Ке!игп ге оп\у - Стрелять только при открытии огня противником; 

Но|Ч #ге - Стрелять во все, что двигается. 


АЗ$Е - Позволяют воспользоваться дополнительными модулями других бойцов: 


зе азЁ 4 м! - Использовать модуль по усмотрению; 
Боп! изе усуг аз - Не использовать модуль вообще; 
зе аз по\ - Использовать модуль сейчас. 


ЗРЕС!А( - Позволяют отдать специальный приказ на использование дополнительного 
модуля или специфических навыков бойца. Содержание команд зависит от профессии 
бойца и они будут разбираться в главе "Профессиональные особенности". 


СО$Е СОММ - Команда, позволяющая прекратить связь. 


В пылу сражения Вам некогда будет нажимать на кнопки, поэтому Вы можете вос- 
пользоваться экстренной связью. Для этого нажмите вместе клавишу “СТК(” левую кноп- 
ку мыши. В результате на экране появится окно СОММ МЕМЦ с несколькими наиболее 
нужными командами. Для отдачи команды Вы должны кликнуть на ней или нажать клави- 
шу с буквой, которая выделена и подчеркнута. Если Вы в одиночку не можете справиться 
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с какой-то целью, то можете приказать всей команде атаковать ее. Для этого надо сде- 
лать правый клик на цели (произойдет захват цели системой наведения) и нажать вместе 
клавишу “СТК” и правую кнопку мыши. 


УПРАВЛЕНИЕ 


Управлять своими действиями в игре лучше клавиатурой и мышью. Простой джойстик 
позволяет только двигаться в нужном направлении, прыгать и стрелять, а прицелом опять 
же управляет мышь, и Вам придется время от времени бросать мышь или джойстик, что- 
бы воспользоваться клавиатурой. 

Как и во всех играх, за движение вперед, назад и повороты отвечают курсорные кла- 
виши. Одновременное нажатие клавиши “А“ и курсорной клавиши "налево" или "на- 
право" позволяет скользить вбок. Это дает возможность оставаться лицом к противнику 
и избегать его выстрелов. Помимо этого, Вы можете делать следующие вещи: 

“М и “Х* - дублируют курсорные клавиши, ответственные за движение вперед и назад; 
“5*" - медленное движение вперед; 

“А“ и “О\ - поворот налево и направо, также дублируют курсорные клавиши; 

“В” и "М" - опустить и поднять голову; 

“О” и "Е" - повернуть голову налево и направо; 

“Е” - вернуть голову в "нормальное" положение; 

“ЗРАСЕ” (пробел) - включение прыжкового устройства. Чтобы перепрыгнуть через пре- 
пятствие надо сначала разбежаться, а потом уже прыгать. Если включить прыжковое уст- 
ройство стоя на месте, то можно всего лишь на какое-то время взлететь вверх; 

“ЕМТЕК” - вызов транспортного корабля; 

*1“-“ 4“ - выбор оружия; 

*5* - использовать или включить дополнительный модуль (в зависимости от типа]; 

“С” - полноэкранный режим; 

“ТАВ” - убирает\показывает окна 15, 21 и 26 в полноэкранном режиме; 

“В” - выводит на окна 15, 21 и 26 изображение камер заднего и бокового вида; 

“М - центровка карты района относительно Вас; 

"<" и ">" - увеличение и уменьшение масштабности карты; 

“М” - вызов в окно 9 карты района; 

“0 - вызов на окно 26 информации об оружии, системах скафандра, дополнительного 
модуля и меню управления зондом-разведчиком; 

“Г - прибор ночного видения; 

“Т“ и “У - переключение системы наведения с одной цели на другую; 

“ВАСК$РАСЕ” - вызов последнего сообщения; 

“Н” - вызов небольшой подсказки об игровом экране и кнопках управления; 

“Е1“-“Р4“ - связь с командой; 

“Е8“ - вызывает список задач миссии и степень их выполнения. Если задание еще не вы- 
полнено, то напротив него будет пометка ИМСОМРИЕЕТЕ (не выполнено). Если Вы справи- 
лись с задачей, то увидите СОМРИЕТЕ (завершено). Если же Вы не справились с задани- 
ем, то появится пометка ЕАШЕО (провалено}; 

“Е9“ - выводит на карте района имена членов Вашей команды; 

“ЕТО” - показывает окружностью на карте района, радиус действия радара; 

“ЕТ 1“ - показывает окружностью на карте района, радиус действия оружия. 
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Некоторые кнопки Вам уже встречались в главе ИГРОВОЙ ЭКРАН, где их функции 
разбирались более подробно. 


Теперь посмотрим, для чего используется мышь. Она нужна не только для того, чтобы 
можно было кликнуть на кнопке в игровом экране (тем более, что они вызываются и с 
клавиатуры). Курсор мыши, имеющий вид креста, является одновременно и прицелом. 
Когда Вы наведете прицел на цель и сделаете правый клик мышью (нажмете правую 
кнопку мыши), то система наведения захватит указанную цель и вокруг цели появится зе- 
леный квадрат с полоской внизу, которая показывает состояние цели. Одновременно 
появится название цели, расстояние в метрах до нее и пометка: ОЦТ ОЕ ВАМСЕ - цель 
находится вне досягаемости для оружия, ГОСКЕР - цель поймана и можно открывать 
огонь. Когда Ваше оружие наведено точно на цель, то стенки зеленого квадрата станут 
толще. Чтобы выстрелить, нажмите на левую кнопку мыши. Одним выстрелом от против- 
ника отделаться, без наличия тяжелого вооружения не удастся, поэтому держите кнопку 
до тех пор, пока не уничтожите врага или не кончатся патроны. 


ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЕ ОСОБЕННОСТИ 


Воины отличаются друг от друга не только по полу, возрасту и опытности, но и по 
своей специализации, благодаря которой они могут делать что-то, не доступное другим. 


У\/ЕАРОМ$ - Так называется Ваша специализация, как и некоторых других напарников 
из Вашей команды - это можно интерпретировать как стрелок. К сожалению, кроме ве- 
дения боевых действий, Ваших знаний больше ни на что не хватает. 


РЕМОНТПОМ$ - Сапер. Профессия сапера довольно опасна и требует осторожности, 
так как в спешке или по недосмотру можно подорваться на собственном творении. У са- 
пера всегда неизменный дополнительный модуль-взрывчатка (РЕМОНТЮМ РАСК)}, и Вы 
не можете сменить его на другой. Имея в своей команде сапера, Вы сможете заминиро- 
вать какой-либо участок, заманить туда противника и подорвать его. Чтобы установить 
заряд, а затем и подорвать его, Вам потребуется отдать соответствующий приказ по ин- 
теркому. Для этого вызовите только сапера и в типе команд выберите ЗРЕСАЕ. В резуль- 
тате Вы получите список из двух команд и количество установленных зарядов (СНАКСЕ$ 
[ЕРТ), если таковые имеются. Далее следует список команд, которые Вы можете отдать 
саперу: 


Расе сВагде - С помощью этой команды Вы можете установить заряд в нужном мес- 
те. 
еюпае сПагдез - Эта команда позволяет подорвать заряды. 


Порядок установки зарядов. После отдачи команды на карте района в окне 21 поя- 
вится приглашение: указать место установки (СИСК ОМ ТАВСЕТ) и название цели или 
здания (МО ТАВСЕТ $Е(ЕСТЕР - если курсор не показывает на какой-либо объект). Клик- 
ните на карте района на постройку или на любом месте, где хотите установить мину, и в 
окне 21 появится меню с вопросом; сколько Вы хотите установить зарядов (НО\/ МАМУ 
СНАЕСЕ$). Указать количество можно стрелочками, между которыми показывается, 
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сколько зарядов будет установлено. В строке "МАХ..." Вы узнаете максимальное количе- 
ство устанавливаемых зарядов. Потом Вам надо еще указать цвет заряда, кликнув на 
цветной клетке под заголовком Р!СК А РО$Е. Чтобы подорвать заряд, воспользуйтесь 
второй командой, в результате чего в окне 21 появится просьба указать цвет заряда 
(РСК А РО$Е) и кнопка ВОМЕ для отмены команды. Необходимость в цветовой пометке 
заряда рассмотрим на примере. Допустим, Вы установили три мины и каждой дали свой 
цвет. Теперь при необходимости Вы можете не взрывать все сразу, а выбрать только од- 
ну из трех, указав во время подрыва ее цвет. 


КЕСОМ - Разведчик, с его помощью Вы можете засечь врага, оставаясь при этом вне по- 
ля его зрения. Это возможно потому, что при наличии $СОЧТ $ИП (легкий и маневрен- 
ный разведовательный скафандр} и дополнительного модуля ЕМ РАМРЕМЕК разведчик 
получает маневренность, скорость, более мощный радар и возможность заглушить излу- 
чение собственного скафандра, что позволяет остаться невидимым для радара против- 
ника. Разведчику можно отдать приказ на обследование территории в указанном на- 
правлении. Для этого установите с ним связь и снова выберите ЗРЕСА(. 


$сои! Веге - Эта команда позволит Вам выбрать район разведки. На появившейся 
карте района, укажите место назначения. 


РЕРА!® - Механик, потребуется Вашей команде в очень жарком бою, в результате кото- 
рого скафандры будут сильно повреждены. У механика в оснащении имеется несменяе- 
мый дополнительный модуль РВА КЕРА!К РАСК, позволяющий произвести пять оператив- 
ных ремонтов. Для задействования. механика также нужна связь. Снова вызываете от- 
дельно только механика и выбираете тип команд ЗРЕСИА(. В результате Вы получите спи- 
сок членов команды (Е1 КЕРАЕ..., Е2 ВЕРА... и т.д.) и количество оставшихся аптечек 
(РАСК$ [ЕЕТ....). В списке надо кликнуть на имени нуждающегося в ремонте бойца, и ме- 
ханик займется ремонтом. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ МОДУЛИ 


По мере прохождения игры Вы будете получать возможность экипироваться более 
мощным оружием и различными дополнительными блоками (АЗЁ). Почти все дополни- 
тельные блоки рассчитаны на работу со скафандром, в котором они установлены. Для 
задействования блока надо кликнуть на кнопке 29. В окне 26 появится рисунок блока, на 
фоне которого будет кнопка для его активации и число ((ЕЁТ....), показывающее, сколько 
раз Вы можете воспользоваться этим модулем. На одном скафандре размещается толь- 
ко один модуль. 


РУМАМО - Увеличивает в два раза вырабатываемую генератором скафандра энергию. 
Работает автоматически и Вашего вмешательства не требует. 


МР ЕТ ВООЭТЕК - Увеличивает эффективность работы прыжкового устройства и эко- 
номит горючее. Также работает автоматически. 


307 


Тегга Моуа: ЭнКе югсе сетаиуй 


УММЕВЗАЕ ВАСКУР - Позволяет в полевых условиях отремонтировать свой скафандр. 
Когда Ваш скафандр в полном порядке, то кнопка включения АСТМАТЕ затемнена и не 
работает. В противном случае для начала ремонта кликните на этой кнопке. Обращай- 
тесь с этим модулем бережно, так как его заряд не бесконечен. 


ЕМ РАМРЕМЕЕ - Глушит излучение, создаваемое работающими системами скафандра, 
что позволяет под прикрытием неровностей или стен подобраться к врагу на близкую 
дистанцию и оставаться невидимым для его радара. Для работы этой системы требуется 
энергия от генератора скафандра, поэтому при его работе подзарядка оружия будет 
происходить медленней, а при нехватке энергии он самостоятельно отключится. Если 
прибор выключен, то в окне 26 Вы увидите пометку 1МАСТИУЕ на кнопке, а если прибор 
включен, то АМРЕМИМС. 


АЧТО-ООС - Повреждения наносятся не только скафандру, но и Вам лично. Чтобы по- 
править здоровье и существует этот прибор. Когда Вы получите ранение, то загорится 
кнопка (5Е АУТО-ООС, говорящая о возможности использования модуля. 


МИМЕ ТАУЕК - Довольно мощное, но бестолковое оружие, позволяющее расставлять ми- 
ны. Мина взрывается, когда рядом с ней проходит противник, и, взрываясь, поражает и 
противника, и Вас, и Вашу команду, и все остальное, что находится в радиусе взрыва. 
Для установки мины достаточно кликнуть на кнопке ОКОР МИМЕ. Мину поднять нельзя, а 
в запасе их всего 15 штук. 


РЕВЗОМАЕ ЗНИЕТО - Персональный щит даст Вам дополнительную защиту. У щита свой 
генератор, но он может работать только определенное время, о котором Вас проин- 
формирует уменьшающаяся белая полоса над кнопкой включения. Для включения щита 
кликните на кнопке в окне 26, что приведет к появлению пометки АСТУЕ. Когда Вы вы- 
ключите щит, то на кнопке появится пометка ПМАСТМЕ. 


АЧЦТОТОЕВЕЕТ - Более полезное оружие, так как "разумно" до такой степени, что может 
различать своих и чужих. Это башенка, снабженная лазером и стреляющая по противни- 
ку. Для установки башенки достаточно кликнуть на кнопке ОКОР ТОВЕЕТ. Но опять же в 
Ваших руках только установка - собрать установленные башенки Вы не можете. 


ЕХРЕОО-О-ОКОМЕ - Зонд-бомба. Управляется так же, как и простой зонд, но служит не 
только для разведки. Если в качестве конечной точки Вы укажете ему противника, то при 


достижении цели зонд взорвется и уничтожит противника. 


РЕМОНТОМ РАСК - Взрывчатка. Это специализированный модуль, который дается по- 
стоянно только саперу. 


РВА ВЕРА!В РАСК - Модуль для ремонта скафандров, как своего, так и остальных членов 
команды. Тоже специализированный модуль, имеющийся только только у механика. 
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ПРОХОЖДЕНИЕ ТРЕНИРОВОЧНЫХ МИССИЙ 


Тренировочные миссии нуждаются в небольшом пояснении, так как требуют точного 
выполнения определенной последовательности действий. Вам выдается учебное оружие, 
из которого Вы можете расстрелять только такие же учебные мишени, да и то, если Вы 
стреляете в нужную цель и в нужное время. 


В первом задании Вам предстоит тест на стрельбу. Найдите на карте площадку, по- 
меченную как НЕИМС (стреляющий), и повернитесь лицом к двум бакам (СКАТЕ). Один из 
баков Вы должны расстрелять из лазера (1АЗЕК), а второй из мультипульсара 
(МУПРИЕЗАК). После их уничтожения Вы автоматически окажетесь на базе. 


Во втором задании Вам надо выполнить следующую последовательность действий. 
Вы оказываетесь недалеко от базы и сначала должны попасть на ее территорию. Когда 
встанете на площадку ЕМТКУ, то запустите зонд и отправьте его в зону сражения 
(СОМВАТ АВЕАД). Далее идите в сторону пометки ЗТАСИМС АВЕА (плацдарм) и перепрыг- 
ните через стену. Вы окажетесь на аллее и должны будете по ней пройти. Мешать Вам 
будут расставленные по краям аллеи башни (РКАСПКЕ ТОВВЕТ), которые откроют по 
Вам огонь. Когда Вы расправитесь с башнями, то идите до конца аллеи и поставьте 
АЧТОТОВЕЕТ, которая входит в экипировку скафандра, возле постройки ТКАНМИМС 
ВАЗЕ ВИШОИМС (тренировочная постройка базы). Когда со зданием будет покончено, то 
идите к точке посадки (Р!СКУР РОИМТ) и вызовите корабль, который заберет Вас на ба- 
зу. 

По мере прохождения этих двух миссий Вы будете получать советы и подсказки по на- 
значению кнопок и окон. 


РЕЗУЛЬТАТ МИССИИ 


Результат состоит из чисто статистических перечислений, и получить его Вы можете 
либо после окончания миссии, либо при помощи терминала. Основное меню называет- 
ся М5$ЮМ ОРЕВМЕНМС, и в нем Вы найдете название миссии (СГАЗУНЕО....); свое имя с 
пометкой "только для Вас лично"; три кнопки, вызывающие подменю, и список основных 
задач миссии (СОМРИЕЕТЕ ОВ.ЕСТУЕ....) с пометкой о выполнении в конце строки. Рас- 
смотрим доступные кнопки: 


ТОТАЕ КШ$ - Вызывает подменю, из которого узнаете, сколько противников Вы уничто- 
жили собственноручно (ТОТАЕ КШ$}, сколько уложили Ваши помощники (А$$1$Т5$}, а так- 
же меткость Вашей стрельбы (АССУВАСУ Х, \ - где Х количество попаданий, а У общее 
число выстрелов]. 


ИМЕ - Расскажет Вам о времени, затраченном на операцию, и точно укажет это время 
для основных событий. 


ТЕАМ $ТАТО? - Кликнув на ней, Вы найдете кнопки с Вашем именем и именами членов 


Вашей команды, которые участвовали вместе с Вами в выполнении задания. Подменю, 
вызываемое этой кнопкой, содержит информацию о боеготовности (5ТАТЦ5$}, здоровье 
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(НЕАНН), количестве уничтоженного. противника бойцом (М! ОМ КИ 5$} и группой 
(ТОТАЕ $ЕС КШ$}, типе боевого скафандра (5ЛТ ТУРЕ) и дополнительном оборудовании 
(АЗЕ), таблиц состояния систем скафандра (5УЭТЕМ 1ЕУЕЕ$] и используемого оружия 
(М/ЕАРОМ5)}, для которого может указываться даже количество использованных патро- 
нов (АММО 15$Е0). 


МЕНЮ УСТАНОВОК ИГРЫ 


Меню опций вызывается нажатием клавиши "О" в любом экране, конечно, кроме слу- 
чая, когда Вы уже находитесь в меню опций. Само меню состоит из отдельных окон, ко- 
торые объединяют схожие кнопки. 


$ОУЮЮО - Позволит Вам отрегулировать громкость звуковых эффектов, музыки и речи. 
УТЕВЕО $ОЦМЮ - В этом окне Вы сможете выбрать между стерео- и монозвуком. 


МОЧЕ - Данное окно позволяет поменять правостороннюю мышь на левостороннюю 
или наоборот. 


РЕЗОШТЮМ - Здесь устанавливается режим работы дисплея. 
САММА СОКЕСПОМ - Это окно отвечает за яркость изображения. 


ЗИП $РЕЕСН - В данном окне можно выбрать способ получения сообщений от систем 
скафандра. Кликнув на УС!СЕ, Вы будете получать сообщения только голосом, на ТЕХТ - 
только в печатной форме, а кликнув на обоих - голосом и текстом на экране. Если у Вас 
СО-ЕР версия игры, то Вы не сможете увидеть видеобрифинг перед заданием, а для по- 
лучения письменного доклада Вам придется лишний раз кликать на кнопке. Чтобы этого 
избежать, в окне ВМЕНМС$ включите вместо режима У!РЕО режим ТЕХТ. Оставив под- 
свеченной кнопку ОМ в окне ТОО! ТР$, Вы сможете получать во время игры подсказки 
о названии кнопок в игровом окне, для чего надо навести курсор на интересующую 
кнопку и не трогать его в течение нескольких секунд. Ну, и в окне [ЛЕНСУЛУ 1ЕУЕЕ - Вы 
сможете определить уровень сложности игры, который возрастает при движении по 
кнопкам сверху вниз. 


ОВОР$НР $РЕЕСН - В данном окне можно выбрать способ получения сообщений от 
систем корабля. Данное окно похоже на предыдущее. 


МАЗТЕВ РЕТА!/СВОУЧМО БЕТАН/ВЕМОЕЕИМС РЕАС$/5РЕСТАЕ ЕЕЕЕСТ$ - Это окно 
позволяет изменить уровень детализации изображения и спецэффектов от минимально- 
го уровня ((О\\) до превосходного (ЕХСЕЕМТ). Результат этих измерений Вы сразу же 
увидите в верхнем окне с рисунком местности. Но Вы можете устанавливать детализа- 
цию и “вручную". Для этого надо кликнуть на стрелочке в верхнем углу окна и в появив- 
шемся подменю сделать свой выбор. Перейдя в режим СКОУМО ОЕТА\, можно устано- 
вить качество изображения наземных деталей. Режим КЕМОЕКММС НАС$ позволит 
включить сглаживание водных поверхностей (ВЕРЕСТМЕ \УМАТЕК), сделать прорисовку 
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облаков в небе (5РИЕРУ $КУ) и убрать отекстуривание всего. экрана (МО УУАВРИМС 
ТЕХТОВЕ$). В режиме ЗРЕСАЕ ЕЕЕЕСТ$ Вы можете установить качество спецэффектов. 


РЕДАКТОР СЦЕНАРИЕВ 


Редактор позволяет выбрать место сражения, численность своей команды, количест- 
во и вооружение противника, погодные условия и цель миссии. Основное меню редакто- 
ра состоит из нескольких окон, в каждом из которых в верхней строчке дается название 
окна. 


МАР $ЕТЕСПОМ - В этом окне Вы можете выбрать арену для будущего сражения и про- 
читать ее краткую характеристику. 


ЕМЕМУ ЗЕ 1ТЕСПОМ - Здесь можно выбирать тип и количество противников. 
М5$ЮМ ОВ.ЕСТМЕ - Это окно позволит определять тип предстоящей миссии: 


Мигаегоцз гаде - Уничтожить всех противников. 
Таке оц {агде! - Захватить или освободить объекты. 
Реепа 1агде! - Защитить объект. 


У/ЕАТНЕК СОМОИОМ - Данное окно позволяет определять погодные условия. Как Вы 
понимаете, погода влияет на качество изображения и видимость. Ниже перечислены 
доступные варианты выбора. 


Сеаг - Ясный день. 
Ват - Дождь. 
Зпо\ум - Снег. 


СКАУПТ - В этом окне Вы выбираете силу гравитации, от которой зависит высота прыж- 
ков и дальность стрельбы. 


СНЕАТ$ - Здесь Вы сможете сделать из своей команды супергероев, дав им некоторые 
необычные возможности: 


пуупегаБИЙу - неуязвимость; 

Ипйтйед атто - бесконечный боезапас; 

Тпзтап! геоаЧ - мгновенная перезарядка оружия; 

Ехна р|ауег зрее4 - повышенная скорость передвижения; 

|пбойе зепзог$ - неограниченный радиус действия радара; 

Агтойез$ епепте$ - легкобронированный противник; 

Сше[е5$ епепие$ - ослабляет профессиональные данные противника. 


ЕМЕМУ ОЧТНТИИМС - Это окно предоставляет возможность выбрать уже готовый тип 
экипировки противника: 
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Цай! - Легкое вооружение. 

Медшт - Среднее. 

Неауу - Тяжелое. : 

Сизютиед - Включить доступ к выбору вооружения. 

Сою епету отд - Эта кнопка будет доступна только после выбора предыдуще- 
го пункта. С ее помощью можно попасть на экран настройки вооружения противни- 
ка. Более поробно данное меню рассмотрим ниже. 


МИМВЕЕВ ОЕ $ОЦАВМАТЕ$ - Данное окно позволит определить численность будущей 
команды. Если выберите "0", то все награды и синяки достанутся Вам, так как на выпол- 
нение задания Вы отправитесь в одиночку. А если выберите "3", то вместе с Вами пойдут 
еще три напарника. 


Внизу экрана располагается еще три кнопки: 
САМСЕЕ - Вернуться в стартовое меню. 


РЬАУ М!$$ЮМ - Начать миссию. После того как Вы зайдете в это меню Вам предстоит 
выбрать команду и экипироваться должным образом с помощью меню, описанного в 
главе "Подготовка к миссии". 


ЕХТ ТЕККА МОУА - Выйти из игры. 


Итак, после того как Вы кликните на кнопке СО ТО ЕМЕМУ ОЧТЕТИМС, Вы окаже- 
тесь в меню ОЦТЕТ ЕМЕМУ У/ЕАРОМ$, состоящем из двух окон. В верхнем Вы найдете 
тип противника, напротив которого располагается четыре кнопки-окна, в которых пока- 
зано название выбранного оружия для каждого из четырех оружейных мест на скафанд- 
ре. Нижнее окно АУАШАВЕЕ У/ЕАРОМ$ состоит из кнопок с названием оружия. Для ус- 
тановки оружия на скафандр надо кликнуть сначала на кнопке-окне в верхнем окне, а 
потом на кнопке с нужным названием оружия. В списке оружия есть одна очень интерес- 
ная кнопка с названием МОМЕ, говорящая об отсутствии оружия. Если Вы выставите для 
всех противников МОМЕ в кнопках-окнах, то противник не сможет уничтожить Вас, а бу- 
дет просто постоянно крутиться возле Вашей команды и мешать передвижению. Такую 
установку неплохо сделать с целью ознакомления с игрой, освоения управления своим 
скафандром и обучения управляться с командой. 


СОРУ ТО АЦ - Эта кнопка позволит скопировать вооружение одного типа противника 
на остальных. 


САМСЕЕ СНАМСЕ$ - Отменить изменения в вооружении противника и вернуться в ос- 
новное меню 


АССЕРТ - Записать изменения и вернуться в основное меню. 


ЕХИ ТЕВКА МО\УА - Выйти из игры. 
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НЕСКОЛЬКО СОВЕТОВ 


Половине оружия (например лазер и мультипульсар} требуется для работы энергия, 
вырабатываемая скафандром. В результате их длительной работы может тратиться вся 
вырабатываемая энергия, и Вы не сможете какое-то время стрелять. Поэтому неплохо 
вооружаться и другими типами оружия, например пулеметом КАЕСИМ. 

Использовать ракеты и гранаты надо на больших дистанциях, так как они не гаранти- 
руют точности попадания, а их пусковым установкам требуется время для перезарядки. 
Также взрывом может задеть кого-нибудь из Вашей команды, что также не говорит в 
пользу этого оружия. 

Если враг начинает обстреливать Вас гранатами, то старайтесь как можно быстрее 
приблизиться к нему. Неплохо было бы и рассредоточить свою команду подальше друг 
от друга, чтобы одной гранатой не уложили всех сразу. 

Очень желательно уничтожать одного противника, особенно сильного, сразу всей 
командой, для чего нужно отдать соответствующую команду по связи. 

Если Вы отправляетесь на выполнение миссии с командой, то постарайтесь взять хотя 
бы одного механика. 

Самый главный совет: никогда не стойте на месте под огнем противника. Старайтесь 
как можно больше двигаться или прыгать. В крайнем случае отступайте и ждите, пока 
подзарядится защитное поле. 

На этом мы хотим закончить, так как советов "на все случаи жизни" все равно дать не 
сможем, да и играть тогда будет неинтересно. 
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ЕР!С Медадатез 
1996 
МОЧЕ, КЕУВОАВО, ОУ$ТИСК 


УСА 


АБЦВ, боупа В!азег/Рго/16/АМУЕ 32, Сгамз Унгазоипа 


Год - 20031. Ваше имя - Трент Хавкинс, опытный боевой летчик и бесстрашный иссле- 
дователь вновь открытых планет. В течение последних трех лет Ваша повседневная ра- 
бота - патрульные полеты над трудными для навигации планетами и контроль за жизне- 
деятельностью недавно основанных колонистских поселений. Являясь членом Лиги Пило- 
тов, Вы постоянно стараетесь совершенствовать свое боевое мастерство, оттачиваете 
технику полетов. После многих лет, проведенных в боях, Вы предпочитаете тренировать- 
ся на каменных склонах, нежели уничтожать вражеские корабли. 

Ваше последнее назначение от Межпланетного Совета - планета ТУЕ!АМ, последний 
аванпост человечества на границе этого звездного сектора, рядом с территорией Ха- 
зудр. Хазудры - это недавно обнаруженная в ближайшем астероидном поле раса яще- 
рообразных гуманоидов. Один из Ваших близких друзей, Брюс Квасиллак, был Хазуд- 
рой. Вчера Брюс передал на Ваш корабль сообщение и был уничтожен на Ваших глазах 
раньше, чем Вы смогли что-либо предпринять. 

Кто-то убил Вашего лучшего друга, и Вы собираетесь выяснить, кто это сделал. 

Единственная информация, которая имеется - это сообщение, переданное Брюсом 
Вам на корабль перед своей смертью: 

"Мой друг... Ты должен немедленно покинуть ТУКАМ, или будешь убит. Даже после 
смерти я не могу потерять тебя. Вот, что еще я хочу сообщить тебе, пожалуйста, внима- 
тельно послушай ... 

Ты знаком с корпорацией М!СКО$СИ, которая заправляет планетой ТУКИАМ. Это они 
виноваты в моей гибели. Ты помнишь залежи минерала, обнаруженные нами к западу 
отсюда? Это не просто минералы. Это новый источник энергии под названием гравити- 
мум. МСКО$О! хочет контролировать его залежи и будет устранять любого, кто знает о 
существовании гравитиумма. Два дня назад они пытались стереть мне память. Они не 
знали, что память у представителей расы Хазундр голографическая и не может быть 
стерта с помощью препаратов. Сегодня они обнаружили меня и хотят завершить рабо- 
ту. 

Теперь ты должен бежать, прежде чем они начнут охотиться на тебя. Торопись ! Беги в 
свободный мир ЗАУАКА. Им будет трудно преследовать тебя там. Скорее! " Вот и все - 
одна тоненькая ниточка. 

Вернувшись домой, Вы обнаружили, что кто-то здесь уже побывал: все вещи перевер- 
нуты вверх дном - в доме провели обыск. К счастью, сообщив своему боссу о убийстве 
Вашего лучшего друга, Вы смогли получить отпуск на три недели и истребитель 
СЕМСОКЕ НА\УКК. Итак, завтра Вы летите на ЗА\УАКА, а сейчас все Ваши мысли о том, 
как спастись от преследования МСКО$ОГа и отомстить за смерть Брюса. 
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После тяжелого дня Вы, наконец, закрываете глаза и в мыслях еще раз прокручивае- 
те события, так неожиданно свалившиеся на Вас буквально в течение последних часов... 
Вы не можете даже предположить, что через несколько недель станете легендой на пла- 
нете ТУМАМ. 

Как не трудно догадаться, такое вступление может иметь игра, сделанная в стиле 
"убей их всех", но в последнее время стало популярно из игр данного типа создавать не- 
что похожее на СИЕЗТ. Из сплава двух жанров получается игра, в которой уже не доста- 
точно тупо давить на спусковой крючок разнообразного оружия, но приходится еще и 
подумать, решить определенные загадки, выбрать правильную стратегию, короче, в про- 
цессе игры надо применять не только руки, но и голову. Теперь по ходу игры Вы можете 
узнать о предстоящем уровне много интересного и полезного. Также стало намного 
разнообразнее оружие, появилась возможность закупать или менять корабли и генера- 
торы - любителям этого жанра должны понравиться эти нововведения. 

В игре звучит прекрасно сделанная музыка и звуковые эффекты. Надо отметить, что 
несмотря на целых четыре метода детализации экрана (причем самая высокая требует 
процессор РЕМТИМ), игра очень прилично идет на простой "четверке". Хотелось бы от- 
метить и наличие в сетапе игры такого пункта, как МКЕ ВОХ, в нем Вы сможете послу- 
шать всю музыку из игры (при этом на экране будут появляться довольно занимательные 
графические эффекты). 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


ТАКТ МЕМ/ САМЕ 
Начать новую игру. После выбора этого меню на экране появятся следующие пункты: 


1 РЕАУЕВ РИЦ. САМЕ - Начать игру в полном варианте. 


1 РЕАУЕК АВСАПЕ - Выбор этого пункта меню позволит Вам начать облегченную версию 
игры. 


2 РЕАУЕК АВСАПЕ - Можно играть в игру вместе с напарником. 


МОРВЕМ/МЕТМУ/ОКК САМЕ - Зайдя в это меню, Вы сможете играть в игру через внешние 
каналы связи, при этом Ваш напарник тоже должен иметь компьютер. 


Более детально разницу между этими выборами мы рассмотрим позднее. 

После выбора типа игры нужно задать начальный эпизод и уровень сложности. Дос- 
тупно четыре эпизода, причем если первый эпизод пройти довольно легко, то самый по- 
следний потребует от Вас определенных усилий. Существует три варианта сложности: 


Еа5у - Легкий. 

Могта! - Стандартный. 

Нага - Тяжелый. 

Если этого Вам покажется мало, можно нажать комбинацию клавиш “ЗНИЕТ”-”С”, и 
добавится еще один пункт: 
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троззЫе - Что означает - очень сложный. 


ТОАР САМЕ 

Загрузить сохраненную игру - это меню позволит Вам выбрать ранее записанную иг- 
ру. Доступно одиннадцать загрузок, при этом последняя из них автоматически перезапи- 
сывается после каждого уровня. Дополнительно отгрузки делятся на два типа, отгрузки 
для одного игрока - ОМЕ РЕАУЕК ЗАУЕО САМЕ$ и для двух - ТУ/О РЕАУЕК $АУЕО 
САМЕЗ, переключиться между ними можно, нажимая кнопки “влево” и “вправо”. Кнопка- 
ми “верх” и “вниз”, Вы можете перемещать планку курсора для выбора игры (выбор осу- 
ществляется клавишей "выстрел" или “ЕМТЕК”). 


НИСН $СОВЕЗ 
Это меню позволяет просмотреть лучшие результаты, достигнутые при прохождении 
этой игры, доска поделена на четыре страницы, каждая из них соответствует одному эпи- 
зоду. На каждой странице приведены лучшие результаты как для одного игрока, так и 
для двух. 


ИМ5ТЕОСТПОМ$ 
В этом меню приведены краткие инструкции по игре (Вас они вряд ли заинтересуют, 
так как в данном описании они рассмотрены намного подробнее). 


ОКБОЕЕМС 1МЕО 
Здесь Вы сможете просмотреть девять страничек информации о фирме ЕРС 
МЕСАСАМЕ$. 


ОРЕМО 
Выбрав это меню, Вы сможете увидеть, как проходит игру компьютер. Режим демонст- 
рации включается автоматически в случае, если Вы определенное время не будете тро- 
гать устройства управления (клавиатуру, джойстик). 


оцт 


Эта кнопка отвечает за выход из игры в операционную систему. 


Разработчики игры предусмотрели возможность ввода паролей. Например, если на- 
брать код ТЕСНМО в стартовом меню, Вам предоставится возможность испытать новый 
космический корабль, оборудованный по последнему слову техники. 


ИГРОВОЕ МЕНЮ 


После выбора эпизода и уровня сложности игры Вы попадаете в меню, из которого 
можно задать управление, приобрести корабль и вооружение, прочитать информацию 
и начать новую игру. 


ОАТА - (доступно только при игре в полный вариант) Это меню предназначено для чте- 
ния информации с голографических кубов. На них находится информация о следующем 
уровне, описаны секреты уровня и даны рекомендации по его оптимальному прохожде- 
нию. 
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ОРСКВАОЕ $НГР - (доступно только при игре в полный вариант) Нажав на эту кнопку, Вы 
попадете в меню закупок вооружения для космического корабля, там же можно поме- 
нять и сам корабль. Как это сделать - см. ниже. 


РЕАУЕК 1 1МРИУТ/РЕАУЕК 2 1МРЦТ - (доступно только в режиме АКСАПЕ для двух игроков) 
Позволяет выбрать устройства управления для первого и второго игроков. 


ОРТОМ$ - Из этого меню Вы можете настроить различные параметры игры: сохране- 
ние/восстановление игры, громкость музыкального сопровождения и эффектов, а также 
все устройства управления. Итак, рассмотрим более подробно подпункты данного ме- 
ню: 


[оа4 дате - Считать предварительно записную игру. 

Зауе дате - Сохранить игру. Последний уровень, который Вы прошли, автоматиче- 
ски сохраняется в последний слот. Поэтому, если Вы забыли сохранить игру, имеется 
возможность загрузить резервную копию. 

Мозс/зоипа - В их пунктах меню Вы можете настраивать громкость музыки и звуко- 
вых эффектов по своему вкусу. Уменьшить громкость можно с помощь кнопки “влево”, 
а увеличить - с помощью кнопки “вправо”. 

ЗоузНсК - Здесь можно откалибровать джойстик и назначить функции, выполняемые 
каждой из кнопок. 

КеуБоага - Здесь можно задать клавиши управления игрой с клавиатуры. 

Бопе - Возврат в меню игры. 


МЕХТ 1ЕУЕЕ - Переместит Вас к навигационному экрану для выбора очередной цели. По- 
сле прочтения информации с голографических кубов Вам будет легче выбрать цель, осо- 
бенно если она не одна. 


СУП САМЕ - Выбров этот пункт, Вы вернетесь в стартовое меню. 


МЕНЮ УРСКАШЕ $НР 


Полная версия игры ТУКПАМ позволяет не только закупать вооружение и энергетиче- 
ские щиты для Вашего корабля, но и приобрести сам корабль. У каждого корабля есть 
свои преимущества и недостатки. В игре существуют сотни вариантов конфигурации ко- 
рабля, иу Вас имеется огромный выбор, чтобы найти оптимальную для себя. 

Естественно, что за любое вооружение придется платить, Ваш текущий кредитный 
счет указан в нижней части дисплея корабля. 

В режиме полной игры Вы начинаете с самого простого корабля, со слабой защитой 
и низкой маневренностью, по возможности, этот корабль желательно заменить. Посе- 
щая различные космические базы, Вы сможете приобрести другие марки кораблей, но 
учтите, что всегда стоит иметь при себе денег побольше, так как на одной из баз Вам мо- 
гут предложить очень хороший корабль, но и цена у него будет соответствующая. 

Каждый из кораблей имеет две характеристики: это мощность защиты и маневрен- 
ность. В нижней левой части дисплея корабля находится информация о степени защиты. 
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Более подробно информацию о корабле можно посмотреть на главном экране игры в 
пункте ЗНР $РЕС$. 

Если Вы хотите приобрести дополнительные“комплектующие для своего корабля 
(пушки, экраны, и. т. п.), нужно выбрать соответствующее меню. При выборе какого-то 
оружия или дополнительного предмета оснащения корабля его характеристики будут 
выданы на главном дисплее корабля: так, например, для передней пушки - изменится 
мощность выстрелов и тип боеприпасов (обратите внимание на свои финансы - они 
уменьшатся в соответствии с ценой устройства). Повторное нажатие на кнопку выбора 
подтвердит факт приобретения устройства и зафиксирует это указателем. 


ЕВОМТ СУМ - Для того чтобы выбрать центральную пушку на своем корабле, нужно 
зайти в меню ЕКОМТ СИМ. Указатель будет установлен на уже имеющемся на корабле 
орудии. 

Каждое вооружение имеет одиннадцать уровней мощности, используя’ кнопки “вле- 
во” и “вправо”, Вы можете изменять мощность оружия: кнопка “влево” уменьшает мощ- 
ность оружия, а “вправо” увеличивает. Если Вы используете мышь, аналогичные действия 
выполняют кнопки, расположенные по бокам индикатора. 


КЕАК СИМ - На каждый корабль можно установить еще и кормовое орудие. Некоторые 
из пушек, находящихся сзади, имеют два варианта стрельбы. По умолчанию метод вы- 
стрелов переключается клавишей ЕМТЕК. Как и центральная пушка, они имеют регули- 
руемую мощность выстрелов. 


УНИЕШ - Энергетический экран - это единственное, кроме бортовой брони корабля, 
средство защиты от смертоносного излучения звезд. Старайтесь при любой возможно- 
сти улучшать качество экранов. 


СЕМЕКАТОЕ$ - Мощность генераторов определяет мощность Вашего корабля. От них 
зависит скорострельность Ваших орудий‘и скорость восстановления защитных экранов 
корабля. Хороший генератор - ключ к победе. 


УЮЕК!СК$ - Это дополнительное бортовое оружие. Пушки данного типа располагаются 
по левому и правому борту корабля, обеспечивая его дополнительную защиту. Это ору- 
жие может стрелять как прицельно, так и веерообразно, чем достигается большая зона 
поражения. 


Те орудия, которые не имеют ограничений в количестве боеприпасов (лазерные, 
плазменные и т.д.) стреляют одновременно с Вашей центральной пушкой. Если же коли- 
чество снарядов ограничено, то стрельба производится раздельно для левой и правой 


пушки путем нажатия клавиш “СТВ!” и “АН” соответственно. 


РОМЕ - Эта кнопка возвращает Вас в меню игры. 
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КАК ИГРАТЬ В ТУЮАМ 


ОМЕ РЕАУЕК РИЦ. САМЕ 

После того как Вы выбрали наиболее подходящее оружие, можно приступать к вы- 
полнению миссии. Однако наличие большой пушки еще не гарантирует Вам беспрепят- 
ственное и легкое прохождение игры. Противник догадывается о Ваших замыслах, един- 
ственный способ победить его - это изучить противника так же хорошо, как он знает Вас. 
Помните, насилие - не единственный путь к победе. Обязательно читайте голографиче- 
ские кубы с информацией. Они содержат много ценного, что может дать Вам подсказку 
для более легкого прохождения уровня. Если перед прохождением уровня правильно и 
обстоятельно подготовиться, то Вы будете на шаг впереди противника. 

В процессе игры в нижней левой части экрана можно видеть состояние Вашего бан- 
ковского счета. Уничтожая неприятеля и собирая монеты, остающиеся на месте погиб- 
ших кораблей, Вы будете увеличивать свой оборотный капитал. В правой части экрана 
находится контрольная панель корабля, на ней изображено несколько шкал: 

Шкала состояния генератора - это одна из самых важных характеристик корабля, 
она находится в левой верхней части контрольной панели . 

Справа от шкалы генератора находятся четыре дисплея вооружения. Если пушка 
имеет ограниченное число снарядов ‚ количество боеприпасов отображается в виде го- 
ризонтальной шкалы. 

В нижней части контрольной панели находится два индикатора защиты: левый инди- 
катор (5е!а) показывает состояние энергетического щита корабля, а правый - состоя- 
ние бортовой брони. Обратите внимание на то, что щит может со временем восстанав- 
ливать мощность, в то время как общая броня может быть восстановлена только при взя- 
тии соответствующего приза. 


Накопление кредитов: 
Во время игры на месте уничтоженных кораблей противника будут иногда появляться 


монеты. Столетия назад проектировщики космических кораблей разработали металл, 
который при нагреве до определенной температуры преобразуется в огромные монеты, 
которые могут собирать другие корабли. Такой металл используется в изготовлении 
практически каждого корабля. Собирайте монеты и драгоценные камни - это увеличит 
количество Ваших кредитов. 


Голографические кубы: 


Голографические кубы обеспечат Вас информацией о противнике и прохождении 
следующего уровня. Если имеется возможность, старайтесь их собирать. 


Баки мощности: 
Если Вы увидите, что из разрушенного корабля выпал бак увеличения мощности - 


обязательно подберите его. Он увеличит мощность Вашей главной или кормовой пушки 
на несколько единиц (от 2 до 5}. 

Если мощность брони Вашего корабля упала до предельно допустимого уровня, то 
появится специальный корабль-автомат Службы обеспечения. Уничтожив его, Вы сможе- 
те подобрать ремонтный бак с восстановителем брони и усилить защиту корабля. 
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Уничтожайте все, что движется, или Вы "не жилец на этом свете". Приобрести новое 
вооружение можно только в случае прохождения уровня или если Вас убили. 


ОМЕ РГАУЕК АКСАШБЕ САМЕ 

Если Вы хотите сыграть в ТУКАМ как в простую аркадную игру, щелкните мышкой на 
данном пункте меню. В этом режиме Вы не сможете приобретать вооружение для своего 
корабля в магазине, но зато есть возможность сделать это непосредственно на игровом 
поле, подбирая соответствующие баки (выглядят в виде шаров различного цвета). В этом 
варианте игры доступно более мощное оружие через опцию ЗРЕЦА! У/ЕАРОМ. 

Оружие для главной пушки появляется в виде синего шарика с нанесенной на него 
эмблемой оружия. Наращивать мощность главной пушки можно подбирая фиолетовые 
шарики. 

Для задней пушки оружие выглядит в виде красных шариков с изображением оружия. 
Повысить мощность задней пушки можно собирая металлические модули, мигающие зе- 
леным и красным. 


Специальное вооружение: 
Осуществить выстрел из дополнительного оружия можно только в случае его полного 


заряда энергией - этот момент отображается в левом верхнем углу экрана в виде оран- 
жевого прямоугольника. Некоторое спецвооружение стреляет непрерывно, но большин- 
ство может использоваться только через определенный промежуток времени. 

В игре имеется разнообразное спецвооружение, ниже описано некоторое из него: 


АТТВАСТОК - Притягивает баки мощности и монеты. 


1СЕ ВЕАМ - Ледяной лазер , замораживает противников, по инерции они еще могут пе- 
редвигаться, но уже не могут стрелять. Это оружие особенно полезно против вражеских 
кораблей-боссов, но, к сожалению, действие заморозки не достаточно длительно. 


ЗУРЕКВ ТАЗЕК - При непрерывном нажатии на кнопку огня выбрасывает мощный пучок 
энергии, достаточный для уничтожения всего на своем пути. 


ММЕНЕГШО - Корабль разбрасывает множество медленно летящих мин, которые обра- 
зовывают своеобразный щит. 


Т\УМО РЕАУЕВ АВСАШОЕ САМЕ 

В игре предусмотрена возможность играть вдвоем ‚ при этом игроки могут состыковы- 
вать два корабля в один. Получившийся корабль имеет высокую мощность и называется 
ЭТЕЕЕ ОКАСОМ, он состоит из двух частей ОКАСОМУЛМС и ОКАСОМНЕАО. Они мо- 
гут объединяться, когда корабли напарников достаточно близки друг к другу. Если про- 
изошла стыковка, первый игрок управляет движениями корабля, а второй игрок управля- 
ет специальной поворотной пушкой, которая может контролировать все пространство 
вокруг корабля. 

Расстыковать корабли можно двумя способами: если первый игрок нажмет одну из 
кнопок огня ЗЮЕКГСК или второй игрок остановит стрельбу и переместится подальше от 
корабля первого игрока. 
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После уничтожения некоторых кораблей противника на поле появляются различные 
виды вооружения и энергетические баки. В игре существует восемнадцать видов оружия. 
Вооружение для РКАСОМНЕАП предстает в виде синего шарика с наложенной на него 
эмблемой. Повысить энергию огня РКАСОМУЛМС'$ можно подобрав темно-красный 
шарик. Но возможности Вашего вооружения не ограничены этим. 

Мощность оружия можно увеличить, захватывая фиолетовый шарик. Также существу- 
ет специальный бак мощности, который увеличивает мощность пушки у Вашего компань- 
она. 

Благодаря возможности стыковать корабли в игре существует множество стратегий 
поведения. Соединяйте корабли, если Вам нужна повышенная мощность пушек - это 
особенно важно при уничтожении босса. При большом количестве слабых врагов, на- 
оборот, старайтесь разъединиться - это рассредоточит мощность огня противников на 
две цели. 

Вооружение первого игрока не может накапливать энергию, но стреляет намного бы- 
стрее. Вооружение, находящееся на корабле второго игрока, имеет возможность нако- 
пления энергии, по этой причине после определенного промежутка времени, проведен- 
ного без выстрелов, второй игрок может сделать мощный залп с помощью всей накоп- 
ленной энергии. 

Оружие игроков имеет одиннадцать уровней мощности, благодаря этому в игре воз- 
можно почти двести вариантов вооружения. 


ТМ/О РЕАУЕВ МОРЕМ /МЕТМ/ОЕК САМЕ 
Игра поддерживает возможность игры с удаленным компьютером. Как и во всех иг- 
рах с этой возможностью, Вам потребуются специфические знания. Меню для работы с 
удаленным компьютером предоставляет Вам стандартные настройки, без знания кото- 
рых невозможно добиться стабильной работы, поэтому нам остается порекомендовать 
ознакомиться с соответствующей литературой. 


МИРЫ ИГРЫ ТУМАМ 


Здесь мы постараемся дать некоторую информацию, касающуюся миров, на которых 
Вам предстоит выполнять миссии. Часть этой информации можно найти в голографиче- 
ских информационных кубах, но там она представлена на английском языке, а это может 
вызвать у некоторых определенные трудности. 


ТУРАМ - Эта планета - недавнее открытие компании М!СКОЗО! ( это самая большая 
корпорация данного космического сектора). По Антимонопольному закону ни одна кор- 
порация не может иметь единоличные прова на владение планетой, поэтому МСВО$ОЕ 
ответственен за одностороннее развитие планеты и замораживание торговых отноше- 
ний. Естественно, МИСВО$О! не хочет иметь межгалактических наблюдателей на своей 
планете и пытается различными уловками обойти закон. Цель игры заключается в Ваших 
умелых рейдах, нарушающих коварные планы корпорации. 


ЗА\АВА - Единственный свободный мир в секторе, эта планета полностью свободна от 


контроля межзвездного комитета. Первооткрыватели планеты настояли на сохранении 
этого мира в первозданном состоянии. На планете развита очень своеобразная форма 
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жизни, и очень важно ее сохранить. На планете также существует экспериментальная 
подводная база, и в определенных местах над поверхностью воды поднимаются огром- 
ные башни. Мир представляет из себя отличное место для торговли и отдыха, но по оп- 
ределенным данным корпорация МСКО$О( имеет на поверхности планеты секретную 
базу. 


РЕНЦАМ! - Эта планета - триумф человечества, обычно ее называют техномир. Поверх- 
ность планеты полностью покрыта сверкающими небоскребами. РЕЦАМ! - эквивалент 
древней Земли, и, если Вы ищите что-либо новое или запрещенное, это все можно найти 
здесь. Экономическое процветание планеты омрачено страшным разгулом преступно- 
сти. 

На этой планете зародилось противостояние двух крупных корпораций МКСВОЗО! и 
СЕМСОКЕТЕСН АШАМСЕ. СЕМСОКЕ был сформирован не только для восстановления 
порядка на планете, но и с намерением противостоять МСКОЗОГУу. Все, у кого возни- 
кают сложности с МСКО$ОГом, бегут на планету ОЕНАМ! ‚ чтобы найти убежище под 
покровительством СЕМСОЕКЕ. Летать над планетой РЕЦАМ! довольно опасно из-за 
большого количества небоскребов. 


СУСЕЗ - Первая штаб-квартира МСКОЗОГа. МСКО$ОЕ заинтересован в этом мире 
по причине широких возможностей в исследовании подземных лабиринтов на планете. 
Огромные купола исследовательских центров виднеются на планете. Здесь остались 
жалкие остатки некогда могучей цивилизации 71СА, предки которой и проложили беско- 
нечные лабиринты подземных коридоров. Бывшие хозяева планеты вынашивают планы 
по уничтожению МСКО$ОГа. Но удастся ли это... 


КЕМО$ - На этой планете находится центр межпланетного правительства. КЕМИ$ - один 
из самых больших миров в секторе. Поверхность планеты похожа на ЗАУАВА`у, но со- 
стоит из полей и лесов. Этот мир находится в состоянии экономического упадка, а посто- 
янные дожди приводят некогда процветавшую планету в жалкий, никчемный мир. Благо- 
даря хитрой политике МСКО$ОЕ держит межгалактическое правительство под своим 
контролем. 


Есть надежда, что эти краткие комментарии помогут Вам при игре и подскажут, чего 
ждать от каждого мира. Итак, в путь, звезды зовут! 
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Спортивные игры всегда пользовались большой популярностью среди любителей 
компьютерных игр, особенно гонки - ведь еще бы, представить себя на месте одного из 
самых лучших автогонщиков мира (а то и самого лучшего), несущимся на первоклассном 
автомобиле по гоночной трассе, и, со страшным ревом двигателя проходя очередной 
крутой вираж, вылететь на финишную прямую, осознавая, что ты первый, значит пере- 
жить незабываемые ощущения и получить огромное удовольствие. Правдивость этих 
ощущений сильно зависит от степени приближения к реальности такой игры. И игры, в 
которых Вы пусть хоть на минуту, но забываете о том, что сидите перед экраном монито- 
ра, и переноситесь за руль автомобиля, очень высоко ценятся среди знатоков компью- 
терных игр. 

Как раз одна из таких игр представлена на рынок фирмой ИМТЕВРГАУ. На наш взгляд, 
она вполне может составить конкуренцию самым лучшим представителям спортивных го- 
нок, но окончательно судить об этом, конечно же, предстоит только Вам. Впрочем, смот- 
рите сами. 

Восемь самых преуспевающих в мире компаний по производству автомобилей дого- 
ворились ежегодно проводить соревнования по автогонкам для окончательного выясне- 
ния вопроса, чья же продукция все-таки лучше. Для этого приглашаются шестнадцать 
гонщиков - по двое от каждой фирмы, и победитель получает не только огромный денеж- 
ный приз и считается одновременно лучшим гонщиком мира, а к тому же еще и компа- 
ния, которую он представлял, становится на весь следующий год номером один в мире 
по производству автомобилей. Она становится законодателем мод и практически моно- 
полистом в своей области, но только сроком на один год, через год соревнования повто- 
ряются для выявления нового победителя. 

Причем соревнования эти не совсем обычные по двум причинам: 

Первая - на трассе во время гонок существует лишь одно правило - никаких правил, 
это значит, что разрешено подрезать, таранить машины соперников и даже сталкивать 
их страссы, которая частенько проходит высоко над землей, при этом никто не удивится, 
если некоторые участники гонок не доедут до финиша живыми, никто не увидит ничего 
странного в том, что чей-то автомобиль вдруг "случайно" перевернется на одном из 
трамплинов и загорится, либо также "случайно" вылетит с моста, расположенного в пяти- 
десяти метрах над поверхностью земли. 

Вторая - это то, что трассы сделаны совсем непохожими на трассы официальных чем- 
пионатов: они намного сложнее, добавлены головокружительные трамплины, которые 
время от времени то появляются, то исчезают во время гонок, масса крутых виражей, да 
еще несколько "мертвых" петель довершают описанную картину. Все это придает осо- 
бый вкус этим гонкам - вкус риска и опасности, который не каждый гонщик осмелится от- 
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ведать. Вот поэтому первое место на этих соревнованиях ценится гораздо выше любой 
золотой медали, полученной на каком-нибудь другом состязании, поскольку здесь на 
карту поставлена не только честь и престиж гонщика, но и его жизнь. 

Должны сказать, что чемпионат включает в себя прохождение восьми трасс, каждую 
из которых подготавливает одна фирма. И вот на эти гонки, которые, как уже было ска- 
зано, проходят один раз в году, приглашаются шестнадцать лучших гонщиков со всего 
мира, и в этот раз в число этих шестнадцати смельчаков входите Вы. .. 

Эта игра обладает многими особенностями, которые Вы можете задавать по своему 
вкусу и контролировать во время игры. Во-первых, это возможность включения повышен- 
ной детализации графических изображений, которые Вы можете либо включить, либо 
выключить, а также - наблюдать всю игру в ЗУСА-режиме. К слову сказать, графика в 
этой игре очень красивая, особенно в $УСА, и Вы в полной мере сможете насладиться 
прекрасной прорисовкой зданий, рекламных щитов и зрительских трибун, расположен- 
ных вдоль трассы - все это создает эффект реального присутствия на стадионе. Кроме 
того, во время гонок можно менять точки обзора трассы, выбирая подходящую в данный 
момент для Вас и лучшую в конкретной ситуации. 

Вы можете сами выставлять уровень реалистичности гонки, а также уровень мастер- 
ства своих соперников. После любой из проведенных гонок можно посмотреть, как про- 
ходили трассу Вы сами или любой из Ваших конкурентов. При этом опять-таки доступны 
все возможные ракурсы обзора дороги. Здесь Вы сможете оценить как собственные 
ошибки, так и удачные маневры, рассмотрев с разных точек обзора прохождение того 
или иного участка трассы. Понравившуюся гонку Вы сможете записать на свой диск и ос- 
тавить для дальнейшего, более тщательного просмотра в будущем. 

К тому же в эту игру можно играть по модему или по сети, а также по непосредствен- 
ному соединению между компьютерами (ЗЕЕАЕ ИМК). В сетевой игре число игроков мо- 
жет достигать шестнадцати человек, что значительно разнообразит игру, делая ее еще 
более интересной, поскольку, как Вы знаете, тактика игры против компьютера должна 
быть совершенно иной, нежели против другого человека, вследствие большой непред- 
сказуемости последнего. 

Помимо всего прочего, игрушка обладает очень хорошей музыкой и вполне неплохи- 
ми эффектами. Впрочем, все говорит о том, что ее создатели потрудились на славу, и мы 
очень надеемся, что, играя в нее, Вы получите настоящее удовольствие, сравнимое лишь 
с участием в реальных гонках. 


ГЛАВНОЕ МЕНЮ 


Начиная играть, Вы первым делом попадаете в главное меню, которое представляет 
собой ряд вертикальных панелей. Перечислим их сверху вниз: 


САК 
Нажимая на эту панель, Вы попадаете в меню выбора автомобиля. Выбор подходя- 
щей машины - один из самых важных шагов, предпринимаемых на пути к победе. По- 
скольку каждая трасса абсолютно не похожа на другие и имеет свою особенность, то 
желательно под каждую новую трассу выбирать подходящую автомашину. Хотя, конеч- 
но, можно выбрать и одну машину со средними параметрами, более или менее подходя- 
щими к каждой трассе. Это не самый лучший вариант, но если Вы выбрали именно его, 
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то тогда лучше всего подходит модель АУТО АКЕЕ - у нее все параметры приблизитель- 
но на среднем уровне. Здесь же, справа, приведены технические характеристики каждо- 
го из представленных здесь автомобилей. Вот они: 


АСЗЕТЕКАТЮМ - Ускорение, т.е. приемистость автомобиля, машины с наилучшей прие- 
мистостью всегда на первых секундах старта вырываются вперед; 


ТОР $РЕЕВ - Максимальная скорость - это преимущество реализуемо, если на трассе 
есть более или менее прямые участки, и чем их больше, тем более ярковыраженным бу- 
дет это преимущество; 


ВВЕАКИМС - Торможение - единственное, что, по-нашему мнению, следует здесь учиты- 
вать, так это протяженность тормозного пути для остановки в пит-стопе(чтобы попросту 
его не проскочить}; 


ТОВМИМС - Маневренность - очень существенный параметр, если трасса изобилует кру- 
тыми поворотами и виражами; 


СЕР - Сцепление с дорогой - один из самых важных, если не основной показатель при- 
годности автомашины для данной трассы, единственно, где его присутствие никак не 
ощущается, так это на абсолютно прямом участке трассы, каких крайне мало в этой иг- 
ре, поэтому советуем всегда обращать на него внимание при выборе подходящего авто- 
мобиля и, по возможности, брать машину с хорошим сцеплением с дорогой(машину на 
повороте практически не заносит, и поэтому его можно пройти на высокой скорости и 
при прыжке с солидного трамплина ее не будет кидать из стороны в сторону, поэтому 
после прыжка Вы не потеряете управление и не врежетесь ни в какую корягу, которая 
сможет помешать Вам дойти до финиша}; - 


ОУКАВПУ - Прочность - единственное, что можем сказать: чем выше прочность, тем луч- 
ше, особенно, когда условия игры максимально приближены к действительности; 


МА$$ - Масса автомобиля - у автомобиля с большей массой есть несколько преиму- 
ществ:он более устойчив, чем другие, и хотя он более инертен, зато сможет развить от- 
носительно большую скорость, нежели другие автомобили, при этом на нем очень хоро- 
шо "бодать" и таранить других гонщиков. 


А вот краткие характеристики всех автомобилей, представленных здесь восемью 
фирмами-соперницами: 


АУТО АЖМЕСРОЧЕТТЕ 2707Х - Машина французских производителей, обладающая 
средними показателями по всем характеристикам. Максимальная скорость 190 миль в 
час;время разгона от 0 до 60 МРН(миль в час]: 4. 4 сек. 


РЕЗИУА:ОЕЗНУА 511СТ! - Машина, сделанная итальянцами, является самой приеми- 
стой среди всех остальных и одной из самых легких. В связи с малым весом выявляется 
один недостаток, который может оказаться роковым при определенных обстоятельст- 
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вах - очень низкая максимальная скорость 186 МРН; зато время разгона от 0 до 60 
МРН составляет 2. 75 сек. 


РАЛЗЕ ЕМСЕМЕЕЕИМС:ЕВКАМТ \У8 СТ - Английский автомобиль, имеющий очень высо- 
кую максимальную скорость, остальные параметры близки к параметрам АЦТО АКЕГ. 
Максимальная скорость 194 МРН; время разгона от 0 до 60 МРН: 4. 98 сек. 


С\ОВАССЕТЕВКПУ МК2 - Машина, представленная американской компанией, является 
одной из самых быстрых и самых тяжелых марок автомашин, представленных на сорев- 
нованиях. Ее максимальная скорость достигает 196 МРН, а время разгона от 0 до 60 
МРН составляет 5. 07 сек. И если учесть, что прочность ее каркаса максимально воз- 
можная, то она сможет стать серьезным конкурентом для остальных соперников. 


МШОМ РЦУ5:МИМ.АТО - Японский автомобиль с очень низкой максимальной скоро- 
стью и плохой приемистостью, зато обладающий наилучшим сцеплением с дорогой. Ес- 
ли это сопоставить с, честно говоря, недостаточной прочностью, то выбирать его вооб- 
ще не стоит, разве только не крайняя необходимость. Максимальная скорость 188 МРН; 
время разгона от 0 до 60 МРН: 5. 38 сек. 


М5$ОЮМ МОТОК$:СНМЕКА ТУВВО $Е - Еще одна американская машина на этих со- 
ревнованиях, обладающая очень хорошими тормозами и высокой приемистостью. У нее 
приличное. сцепление с дорогой, но невысокая скорость 188 МРН.; время разгона от 0 
до 60 МРН: 3. 42 сек. 


ИЛИМ:КВ 330 - Эта японская модель предназначена для настоящих профессионалов. 
Она обладает высокой максимальной скоростью и неплохой приемистостью, при этом у 
нее самая лучшая маневренность среди всех остальных автомобилей. Но для того чтобы 
использовать ее на все сто процентов, необходимо к ней привыкнуть из-за того, что у 
нее плохое сцепление с дорогой, и первое время Вы пересчитаете все столбы на трассе 
своим радиатором - вот поэтому эта машина не для новичков. Ее максимальная скорость 
составляет 192 МРН. ‚ а ее время разгона от 0 до 60 МРН: 4. 05 сек. 


КЕЗЕ У\/АСОМ:МЕВКОК СТ - Единственная машина, представленная здесь немецкими 
производителями, является самой тяжелой и неповоротливой среди всех прочих моде- 
лей Правда, гигантским плюсом является то, что она является самой быстрой из всех - 
стрелка ее спидометра может достичь отметки 206 МРН. ‚ а это уже серьезная заявка на 
победу. Единственное, что плохо, так это то, что это преимущество в скорости сможет 
сказаться лишь тогда, когда этот тяжеловес как следует разгонится, что произойдет не 
скоро, поскольку из-за своей массы у этой машины наихудшая приемистость:время раз- 
гона от 0 до 60 МРН. у нее составляет 7. 33 сек. Но зато этот автомобиль - идеальный 
вариант для уничтожения, в буквальном смысле этого слова, машин своих противни- 
ков:огромная масса плюс высокая прочность - воистину смертельное сочетание. 


ТКАСК 
Здесь появляется меню выбора трассы, где Вы можете выбрать любую из них, на ко- 
торой и будут происходить гонки. Для этого выделите курсором название нужной трассы 
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и нажмите "ЕМТЕВ". При выборе каждой из этих трасс справа появляется ее изображе- 
ние и одновременно описываются характерные черты данной трассы. Всего в этой игре 
Вам будет доступно шестнадцать абсолютно разных трасс, представленных по две от ка- 
ждой компании, но сначала Вы сможете посмотреть только на восемь из них - остальные 
станут доступны только после того, как Вы выиграете хотя бы один чемпионат на уровне 
сложности МЕВЮМ или выше. В зависимости от уровней сложности игры, о которых мы 
расскажем чуть позже, над изображением каждой трассы будет указано ‚ сколько кру- 
гов необходимо на ней сделать в индивидуальном заезде во время гонки, а также лучшее 
время на круге, которое показал один из спортсменов, которым вполне можете быть и 
Вы. Вкратце вот, что представляет из себя каждая трасса: 


АЧТО АНЕС 1Е СВАМПЕ КОТАЕЕ - Эта трасса сочетает в себе крутые повороты и плав- 
ные изгибы, кое-где переходящие в прямые участки. Здесь можно развить по-настоящему 
огромную скорость. 


РЕЗИУА: ЗМАКЕ РАЗ$ - Итальянцы сделали очень холмистую и неровную трассу. Ошиб- 
ка на одном из ее участков может навсегда лишить Вас всяких шансов на победу. 
РИЕЗЕ С ГУРРЕК - Быстрые рефлексы и очень крепкий желудок требуются от всякого, 
кто захочет претендовать на победу на этой дороге. 


СИТОВАЕ: РЕАТН ОВОР - Много поворотов, трамплинов и куча препятствий заставят Вас 
пережить немало по-настоящему острых ощущений на этой трассе, сделанной чис- 
то в американском стиле. 


МИШОМ РУЗ: ТЗОМАМ! ТУЛ$ТЕЕ - Короткий, но исключительно опасный из-за наличия 
головокружительного трамплина круг, полностью показывающий, на что способна япон- 
ская компания. 


М55ЮМ: ТНЕ ВЕЮСЕ - Эта трасса просто напичкана множеством трамплинов, основ- 
ным из которых является огромный разводной мост, который далеко не всегда находится 
в сведенном состоянии. Так что грандиозные полеты на этой трассе Вам просто гаранти- 
рованы. 


ПЛМ: ЗАМЕЗЕ - Основными препятствиями на этой японской трассе являются две 
"мертвые" петли, перед которыми остается только выжать до упора педаль газа и за- 
крыть глаза. 


РЕ$Е У/АСОМ: САТЕ\М/АУ - Германские производители включили в эту трассу все, что 
только может представить себе воображение. Это опасная и очень сложная трасса, ко- 
торую крайне трудно пройти ни разу не врезавшись и не перевернувшись. 

Остальные восемь трасс Вы сможете опробовать, как только ознакомитесь с первыми 
восемью и выиграете чемпионат. В них, уж будьте уверены, еще больше неожиданностей 
и препятствий, чем в первых восьми. 


327 


УУНр!а$ В 


СОМАСУЮАТОМ 
Выбрав себе по вкусу автомобиль и трассу, переходим к следующему пункту основ- 
ного меню. В этом разделе происходит выбор конфигурации гонок. Вам будут доступны 
следующие подпункты: 


МАМЕ - Здесь Вы можете задать имена каждому участнику гонок, в том числе и самому 
себе. 


$ОУЮЮ - В этом меню выбираются параметры звука во время игры: задается громкость 
рева двигателя, звуковых эффектов, уровень громкости речи и музыки, а также, сколько 
двигателей во время гонки Вы намерены слышать:только свой либо двигатели всех участ- 
ников. 


САНВКАТЕ - Если во время игры Вы хотите использовать джойстик (что крайне удобно 
при поворотах), то он калибруется в этом разделе. 


СОМТВО! - В этом меню задается управление с клавиатуры. 


АшотНс/Мапиа! деагз - Здесь указывается тип коробки передач, автоматическое 
переключение передач или ручное. 
Рауег 1 сопито[5 - Установить управление для первого игрока. 


СЕХ ОЕТА!! - В этом разделе можно указать, какие графические детали предстоящей 
гонки Вы хотите оставить, а какие удалить. Вот все детали, которые могут редактировать- 
ся во время гонок: 


РегзресНуе соггесНоп: оп/оН - Вкл. /выкл. коррекцию перспективы, т.е. эффект, при 
котором более дальние предметы меньше по размерам более ближних и которые 
увеличиваются по мере их приближения к Вам. Все это увеличивает совпадение кар- 
тины, которую Вы видите перед собой с реальностью. 

Матез: попе/р!ауег оту/а! - Имена участников гонки, которые отображаются на 
крышах их автомобилей вместе с текущими позициями, занимаемыми во время заез- 
да. У Вас есть выбор:не писать имен вообще/писать только имена игроков(Вас и Ва- 
ших товарищей) /писать все имена. 

Вий таз: оп/ой - Вкл. /выкл. очертания зданий вдоль дороги. 

Нопбзоп: оп/оН - Вкл. /выкл. линию горизонта. 

Саг1ежгез: оп/ой - Вкл. /выкл. детали автомашин соперников (советуем всегда дер- 
жать включенными, иначе вместо красочных автомобилей соперников будут ездить 
какие-то некрасивые обрубки). 

Стоупа 1ехогез: оп/ой - Вкл. /выкл. панорамный фон за пределами трассы(в ЗУСА- 
режиме, если включен, то сильно тормозит скорость игрушки при относительно мед- 
ленном процессоре и видеокарте). 

\УУа!Чехюгез: оп/ой - Вкл. /выкл. детали бортов дороги. 

Вий та 1ехгез: оп/ой - Вкл. /выкл. детали строений вдоль трассы. 

Коа4 1ехгез: оп/оН - Вкл. /выкл. разлиновку трассы. 

ЗВадо\з: оп/оН - Вкл. /выкл. тени, отбрасываемые машинами, стенами, зданиями. 
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Соуд$: оп/ой - Вкл. /выкл. облака на небе. 

Рапе!: оп/ой - Вкл. /выкл. панель отображаемой информации во время гонок перед 
водителем. 

[сок аНеас: гезнсеа/ипгезиае4 - Вид дороги спереди автомобиля: ограничен- 
ный/неограниченный. Думаем ясно, что неограниченный вид позволяет лучше ориен- 
тироваться во время гонки. Это объясняется тем, что становится видно, что ожидает 
тебя за следующим поворотом. 

Зсгееп зте - Устанавливается размер экрана в процентах во время гонок. 
ЗУСА/УСА «ру - Переключение между режимами ЗУСА и УСА. 


М5СЕЦАМЕОС? - Здесь Вы сможете установить все оставшиеся настройки, а именно: 


Р|ауег 1 уе\ - В этом пункте выбирается, под каким ракурсом Вы видите простираю- 
щуюся перед Вами дорогу. Здесь выбирается один из пяти предложенных видов: М 
САК - самый удобный, на наш взгляд, вид из кабины автомобиля; СНАЗЕ - Ваш взгляд 
упирается прямо в багажник собственного автомобиля; МЕКОК - вид из кабины че- 
рез зеркало заднего обзора, очень удобен, когда у Вас на хвосте кто-то "висит" и Вы 
не хотите, чтобы он вырвался вперед; ВЕНИМО - вид с нескольких метров позади Ва- 
шего автомобиля; ТЕАМ - чередование видов спереди, сверху и сзади. 

Зреедо - В этой графе указывается, в каких единицах Вы желаете измерять собствен- 
ную скорость: в километрах в час (кКМН), либо в милях в час (МРН). 

Кер|ау гесог4 - Также указывается, надо ли запоминать гонку после ее окончания для 
последующего воспроизведения. 

\Уегзюоп 4МЬ/8МЬ - Определяет, какая версия игры стоит у Вас: восьми или четырех 
мегабайтная. 

Епадте 4атаде: оп/оН - С помощью этого пункта выбирается, наносится ли урон 
двигателю после столкновения с каким-нибудь препятствием или с автомобилем про- 
тивника. Это значит, что машина теряет не только свои скоростные качества, но и 
при остановке завести ее вновь будет уже не так легко, скорей всего даже, не с пер- 
вого раза, в зависимости от силы повреждений. 


РЕАУЕВ$ 
Здесь выбирается, каким образом и сколько человек будет участвовать в предстоя- 
щих гонках. 
1 РЕАУЕЕ - Выбор игры для одного человека. 


2 РЕАУЕЕ - Этот пункт позволит Вам сыграть с напарником. 


МЕТМ/ОКК - Выбор игры по сети. Перед тем как выбрать этот вариант, Вы должны загру- 
зить сетевые драйверы. 


ЗЕКАЕ ИМК - Соединение компьютеров через СОМ-порт. 


МОРЕМ - Игра в \/НРЕА$Н по модему. 
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Для того чтобы выбрать метод соединения, просто выделите нужную строчку и нажми- 
е "ЕМТЕВ", при этом строчка будет выбрана, а Вы вернетесь в главное меню. 


САМЕТУРЕ 
Теперь необходимо выбрать тип гонок и все, что ему соответствует: количество игро- 
ков, спожность и. т. д. Для всего этого в главном меню существует этот раздел, зай- 
дя в него, Вы увидите следующие подразделы: 


САМЕТУРЕ - Выбор типа игры. 


ое гасе:: Одиночный заезд, в котором Вы сами выбираете для себя трассу, на ко- 
тдрой хотите попрактиковаться. Проехав ее, Вы гонку заканчиваетя и вновь оказы- 
ваетесь в главном меню. 

Сратрюв$Ыр - Это самый интересный, на наш взгляд, вид соревнований - здесь Вам 
придется одну за одной пройти все восемь трасс и по результатам всех восьми гонок 
занять положенное Вам место. Причем, если Вы заняли первое место в чемпионате 
на уровне сложности МЕБЮМ и выше, то Вам предоставляется доступ к остальным 
восьми трассам. Во время чемпионата Вы не можете сами выбирать себе трас- 
су, и раздел ТКАСК в главном меню заменяется разделом 01$К, где Вы сможете за- 
грузить или сохранить свою игру в перерыве между гонками. 

Тите а! - Тренировка на время, где Вы выбираете только трассу, на которой желае- 
те тренироваться. Здесь Вам предстоит проехать пять кругов одному и Вы сможете 
хорошенько изучить данную трассу, разработать стратегию ее прохождения. 


РУЕАСУПТУ - Выбор сложности гонок. Здесь всего шесть уровней сложности: 


Сие - детский уровень - водители просто "никакие" на трассе, и их обогнать просто 
элементарно даже на прямой, а ужтем более на поворотах; 

Еа5у - легкий - этот уровень похож на сдачу экзаменов на вождение; 

Мет - средний - вот здесь уже начинаются гонки, уровень противников - где-то 
около среднего; 

ТисКу - замысловатый - уже посложнее, и уровень противников выше среднего; 

Нага - сложный - здесь надо быть очень внимательным - даже малейшая ошибка мо- 
жет стоить Вам первого места, поскольку рейтинг водителей очень высок; 

троз$Ые - просто невозможный - создотели игры полагают, что претендовать на 
победу на этом уровне могут лишь испытатели фирм СКЕМИМ 1МТЕКАСТУЕ 
и МТЕВРЕАУ. Должны сказать, что чем выше уровень сложности, который Вы выби- 
раете, тем больше кругов Вам предстоит проехать на каждой трассе. На всех трас- 
сах количество разное и в зависимости от уровня сложности может изменяться от 
трех до восемнадцати. 


САЕ$ - Здесь указывается, сколько противников Вы намерены иметь во время гонок: 
Неад ю Веа4 - Один противник. 


ЕюэЫ сагз - Восемь противников. 
Зжееп саг$ - Шестнадцать противников. 
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РАМАСЕТЕУЕЕ - степень повреждений во время столкновения: 


[юм - Низкая. 
Медот - Средняя. 
Нов - Высокая. 


ВЕРГАУ 

В этом пункте основного меню Вы можете воспроизвести последнюю гонку, записать 
свой заезд либо загрузить записанную ранее гонку. Зайдя сюда, Вы попадаете вновь на 
трассу, и перед Вами оказывается панель редактирования отснятого видеоматериала. 
Она позволяет делать практически все, что может делать‘хороший современный видео- 
магнитофон:покадровое воспроизведение вперед и назад, обычное воспроизведение 
вперед и назад, двустороннюю перемотку, увеличение и уменьшение скорости воспро- 
изведения. Помимо этого, быстро переходить к началу и к концу пленки, менять вид обзо- 
ра дороги, просматривать, как проходил трассу тот или иной гонщик, а также вставлять 
и вырезать помеченные блоки с наиболее интересными ситуациями во время гонок. Пе- 
ремещение между клавишами управления осуществляется стрелками перемещения кур- 
сора на клавиатуре. 


ГАР ВЕСОКО5 
Зайдя в этот пункт, Вы увидите таблицу рекордов. Рекорды определяются по времени 
прохождения одного круга на каждой из трасс. Номера от 1 до 16 - это номера трасс 
первой и второй восьмерки, а справа написано кто, за какое время и на каком автомо- 
биле установил этот рекорд. 


ЕХИ ТО 20$ 


Предпоследняя строка главного меню, нажав ее, Вы просто выходите из игры в ОО5. 


$ТАВТ 


и наконец, последний пункт меню - здесь начинается гонка. 


Если во время гонки Вам захотелось подправить звук, изменить управление либо от- 
редактировать графику, то просто нажмите “ЕЗС”, и Вы попадете в меню, сходное с ме- 
ню конфигурации. В свою очередь, выбрав СОМИМИЕ или повторно нажав “Е$С”, Вы 
вновь попадете на трассу в разгар гонок. 


СОВЕТЫ 


Старайтесь как можно тщательней выбрать автомобиль для предстоящей гонки - от 
него зависит, насколько легко Вам достанется победа. 

Еще старайтесь как можно меньше стучаться об борта трассы, т. к. при этом происхо- 
дит две неприятные вещи:Вы сильно теряете в скорости, а, следовательно, и во времени, 
да плюс еще к этому Ваша машина получает повреждения(тем больше, чем сильнее 
удар}, уровень которых отображается в нижнем правом углу экрана в виде зеленой спи- 
рали, переходящей в красную. При этом чем больше уровень повреждений, тем хуже 
становятся все характеристики автомобиля. Если уровень повреждений слишком высок, 
Вы можете остановиться на пит-стопе, где Вам произведут ремонт всех неисправностей. 
На карте трассы, которая отображается в нижнем левом углу во время гонки, желтым 


331 


УУН:р!а$В 


цветом помечена область пит-стопов, к тому же, когда Вы проезжаете мимо заезда на 
пит-стоп, на экране появляется надпись:"РИТ ИМ". Для того чтобы отремонтироваться, не- 
обходимо заехать туда и остановиться, пока не будет произведен ремонт, после чего 
можно снова давить на газ. Во время гонок на экран перед Вами выводится очень полез- 
ная информация, на которую следует обращать внимание:в правом нижнем углу ото- 
бражается Ваша скорость милях или километрах в час), а в левом верхнем - Ваша теку- 
щая позиция на данный момент в гонках;по центру в верху экрана написано Ваше время 
на текущем кругу, чуть ниже - Ваше отставание от впереди идущего гонщика, а еще ниже 
- Ваш отрыв от "висящего у Вас на хвосте". Все вышеперечисленное позволяет Вам луч- 
ше ориентироваться во время гонок. В процессе гонок возможно изменение обзора 
трассы при помощи клавиш “Е 4” и “ЕЗ”. Когда на трассе 16 машин, то у Вас есть союз- 
ник, едущий на машине той же марки, что и Вы. Его можно попросить выполнить некото- 
рые действия: “Е5” - "вырывайся вперед"; “Гб” - "блокируй идущих сзади водителей"; “Е7” 
- "тормози и блокируй задних"; “Ед” - "тарань и сбрасывай с трассы всех остальных со- 
перников"(но не думайте, что он будет слушаться Вас, если Вы плететесь в самом конце, 
а он находится в лидирующей группе). Эти действия могут оказаться полезными при оп- 
ределенных обстоятельствах, так что попробовать стоит. 

Теперь, выбрав все необходимое для гонки, остается только нажать ЭТАКТ и ринуться 
навстречу ожидающему Вас заветному первому месту. Удачи! 
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АРЗТОМЕ 
996 
ОУ5Е, КЕУВОАВО, ОУЗТСК 


СА, УСА 


оупа В!ачег/РКО /16 /А\УМЕ, Сгамз Угазоипа, Сепега! М! 


И снова, перехватив поудобнее рукоять топора, бесстрашно броситься на врага, по- 
путно судорожно пытаясь из последних сил вызвать в памяти на помощь боевое закля- 
тье.. Знакомое? Перед Вами продолжение игры \\/йсНауеп от фирмы Сарзюпе - 
\У/нсНауеп И. Аркада, переносящая нас в неблагоприятно настроенный по отношению к 
главному герою (то есть - Вам) мир, который хорошо бы почистить от различного рода 
нечисти. Средства, как всегда, явно недостаточны для поставленной задачи - в помощни- 
ках персонаж имеет лишь сталь да ограниченный набор магических заклинаний, кото- 
рые еще, впрочем, надо найти. При всем при этом спектр противников, которые будут 
противостоять Вам на этом пути, весьма широк и подчас вызывает зубовный скрежет, так 
как легких дорог в этой игре нет.. Поуровневая система со все возрастающими напряже- 
нием и сложностью игры захватит как начинающего, так и опытного игрока-профессио- 
нала. Добавьте некоторое число нововведений, которые не встречаются ни в одной по- 
добной игре данного жанра, приятный звук, высокое графическое разрешение - ЗУСА 
640х480 - и получите вещь, не уступающую, а порой и превосходящую по качеству пер- 
вую часть данной дилогии. 


СТАРТ ИГРЫ 
Запустив игру, Вы попадаете в стартовое меню: 
МЕМ/ САМЕ 
Начать новую игру. 
ГОАО /5А\Е 


Через это меню можно выбрать: продолжить ли старое приключение либо обновить 
"архивы". 


ОРТОМ$ 


Меню настройки параметров игры. Делится на три подпункта, остановимся подроб- 
ней на каждом из них. 


$ОУМО - В данном подменю появляется возможность настроить параметры звуковой 
карты: 


боупа Уоте - Изменить громкость звука. 
Мозс Уоте - Изменить громкость музыки. 
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С помощью стрелок влево/вправо, а также проиграть любой из пятнадцати музы- 
кальных треков, просто выбрав любой из них с помощью стрелок и нажав “ЕМТЕК”. То же 
самое можно сделать при помощи клавиш РГАУ и 5ТОР. 


САМЕРГА\ - Выбрав этот пункт, видите перед собой две надписи: 


Воо4 ап4 доге - Позволяет выбрать, будет ли у в игре "кровь и грязь", или зрелище 
все же можно будет показывать детям (по другому - это является выбором уровня 
"жестокости"). 

О#сиНу - Дает возможность избрать уровень сложности игры: простой, посложнее, 
трудный и для особо крутых или слегка самоуверенных. Степень сложности выражена 
в длине рогов одного из четырех черепов, являющихся индикаторами уровня сложно- 
сти: чем длиннее, тем сложнее. 


СОМТВОГ$ - Это меню предназначено для установки устраивающих Вас параметров 
мыши и джойстика. 


НЕР 
Содержит в себе массу ценных подсказок по части управления игрой по разделам 
МЕАРОМ$ (Ваше вооружение), $РЕЦ$ (магические заклинания], РОПОМ$ (зелья, обла- 
дающие как лечебными, так и другими полезными свойствами) и МО\УЕМЕМТ (передви- 
жение), которые будут приведены чуть ниже, и, как это ни парадоксально, список авто- 
ров игры - почему-то в меню ПОМОЩЬ. 


оут 
Выход из игры. Возвращает Вас обратно к ОО$’. 


УПРАВЛЕНИЕ 


В данном разделе мы остановимся на управлении игрой и рассмотрим клавиши, ко- 
торые в ней задействованы. 

Перемещение: Перемещение в игре происходит с помощью стрелок "вверх" и "вниз", 
соответственно - вперед и назад. Стрелки "влево"/"вправо" отвечают за повороты в 
данные стороны. Имеется возможность передвигаться бегом (не работает в воде и лаве) 
- для этого необходимо зажать “ЗНИЕТ” и стрелку "вперед/назад". Немаловажна особен- 
ность, что при одновременном нажатии клавиши “А” и боковой стрелки влево/вправо 
персонаж начинает передвигаться боком, что очень удобно, если, например, нужно ос- 
торожно выглянуть из-за угла или уйти с линии огня в бою с каким-либо противником, об- 
ладающим метательным оружием. При желании можно подпрыгнуть - клавиша ”А”, либо 
сесть - кнопка "7”, что очень удобно при разбивании бочек (см. ниже} Надо сказать, что в 
игре достаточно много зон, в которые можно попасть лишь подпрыгнув, либо взлетев. 
Полет персонажа управляется клавишами "ИМЗЕКТ” - подняться и "ОЕТЕТЕ” - опуститься. 
Если лавры Икара Вас не прельщают, прервать полет можно в любой момент нажатием 
кнопки ”ЕМО”. Возможность осмотреться, поднимая и опуская голову, осуществляется 
клавишами "РАСЕ УР” и "РАСЕ РО\\УМ”. А то, что голову персонажа можно вернуть в 
"нормальное" положение нажатием кнопки "НОМЕ”, окончательно очеловечивает на- 
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шего виртуального героя - разве что вот по сторонам вертеть головой возможность не 
предусмотрена. 


Вооружение. "СТК! - использовать текущее оружие. Клавиши 0-9 - выбрать текущее 
оружие: "1* - Н$Т$ (кулаки), "2" - РАССЕЕ (кинжал), "3" - ЗНОЕТ $\/ОЕВ (короткий меч), 
“4” - МОЕМИМС ТАК (утренняя звезда, кистень}, ”5” - ВВОА 5\/ОКО (меч), "6" - ВАТИЕ 
АХЕ (боевой топор}, “7” ВО\\ (лук - стрелы ограничены), “8” - ТНКОУММС АХЕ - (мета- 
тельный топор), "9" - 2-НАМРЕР $М/ОЕР (двуручный меч), "О" - НА!ВЕКО (олебарда), “5” - 
поднять/опустить щит. 


Магия. Краткое описание заклинаний: “<*“, “-—”, “>” - использовать текущее заклина- 
ние. Клавиши Е1-Е8 ответственны за выбор текущего магического спела (т.е. заклятья): 
"Е1” - ЗСАВЕ (испуг), ”Е2” - МСНТ МЗЮМ (ночное зрение), "ЕЗ” - ЕКЕЕЙЕ (мороз), "Е4” - 
МАСС АВВО\/\ (магическая стрела), "Р5” - ОРЕМ РООК$ (открыть дверь), "Еб” - РУ (по- 
лет), ”Е7” - НКЕВАЦ. (огненный шар), "Е8” - МОКЕ! (БУМ!. Краткое описание магического 
зелья : "[”, “]” - выбрать текущее зелье, "ЕМТЕК” - выпить его 


Разное. Не самым удачным образом, на наш взгляд, решается проблема карты мест- 
ности в игре: то, что она возникает на фоне достаточно пестрого обзорного окна, в зна- 
чительной степени отвлекает и затрудняет использование. Однако в некоторых случаях 
она очень полезна. Переключение в режим просмотра карты происходит с помощью 
клавиши "ТАВ”. Есть возможность изменить масштаб, при этом кнопки ”+”, “-” работают 
как изменение масштаба (увеличение и уменьшение соответственно}, а клавиша ”Ё” 
включает так называемый ЕОЦО\\/ МОПЕ, то есть можно при нажатии стрелок про- 
смотреть всю карту, прокручивая ее вниз и вверх. 

Чтобы в процессе игры сделать отгрузку текущего состояния (т.е. запомнить игру), или 
загрузить предыдущее запомнениое состояние, или проделать любую операцию из 
стартового меню, например изменить настройки, достоточно в игре нажать клавишу 
“ЕЗС”, и мы снова окажемся в стартовом меню, где можем проделать все эти действия. 
Чтобы вернуться обратно в игру, мужме нажать "Р5С” еще один раз, но для удобства со- 
хранения и загрузки игры, дабы не выходить кождый роз в меню, авторы предусмотрели 
возможность проведения этих опероций по нажатию едыой кнопки "ЁТ0” - для сохране- 
ния временного файла состояния игры м ”Р9” - для загрузки данного файла. Если Вам 
требуется записаться под другим имемем или в другой файя, потребуется выход в старто- 
вое меню. 

Клавиша "Ё1 1” - САММА СОВВЕСНОМ - дает возможность сделать экран темней ли- 
бо светлее. Рекомендуется последнее, так как игра изобилует неосвещенными местами. 
И, наконец, кнопка ”ЁЕ12” предназначена для выдергивания картинок из игры, которые 
сохраняются в формате. РСХ в директории, в которой находится сама игра. Удобно, но 
не очень, на наш взгляд, нужно. 


НОВАЯ ИГРА 


Выбрав этот пункт в стартовом меню, мы без долгих разговоров и ненужйых-церемо-. 
ний оказываемся в самой гуще событий. Лозунг игры довольно прост: " Убей их всех ", 
т.е. надо рубить и колоть "все, что шевелится", как бы Оно ни выглядело. К примеру, это * 
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может быть как огненный гигант, живущий в лаве, так и вполне безобидные с виду бол- 
тающиеся в воздухе синие сгустки энергии, которые при желании (а его у них хоть отбав- 
ляй) начинают бросаться шаровыми молниями. К этой благородной миссии "очищения 
мира от скверны" мы и приступим, имея при себе лишь первые 5 видов оружия (вышеопи- 
санных) и более ничего. Что мы видим В верхних 2/3 экрана находится обзорное окно, 
т.е. мы как бы смотрим глазами героя. Нижнюю треть занимает "панель состояния", кото- 
рую можно подразделить следующим образом: в ее левом верхнем углу находится стро- 
ка ЕХРЕМЕМСЕ, т.е. опыт персонажа, выраженный в некотором количестве очков, ото- 
браженных здесь же. Чуть ниже - строка, содержащая либо класс персонажа - \УЕТЕКАМ 
(ветеран), УУАВЕИЮЕ (воин) и т.д., либо при включенном текущем оружии дальнего радиу- 
са, как, например, метательный топор или лук, в строке появляется количество остав- 
шихся "зарядов" (интересно, как это герой умудряется таскать этак по сотне метательных 
топоров одновременно?!. Чуть левее от этих двух строк находятся цифры, выражающие 
здоровье персонажа, которое увеличивается с набором опыта. В центре "панели со- 
стояния" находится Ваша магическая книга, раскрытая на той или иной странице, описы- 
вающей текущее заклинание. На левой странице имеется рисунок, схематически ото- 
бражающий суть заклинания (например, дверь - ОРЕМ РООК$, стрела - М. АВКОУМУ, 
гриб - не ядерный - в спеле МОКЕ!, а также количество остающихся заклинаний данного 
типа. При нажатии функциональных клавиш Е1-Е8, как уже было сказано выше, книга от- 
крывается на нужной странице. Изначально у персонажа нет никаких заклинаний, а так 
как вещи это, как правило, очень полезные, рекомендуется как можно быстрее приоб- 
щиться не только к миру стали, но и к миру магии. Справа от магической книги отобра- 
жены цифры, выражающие мощность Вашей брони - от 1 до 200. За ними находится вер- 
тикальный ряд из четырех небольших прямоугольников кирпичного цвета. Сначала они 
пусты, а так как в них отображаются найденные Вами ключи, то по мере получения их эти 
клетки заполнятся рисунками обретенных "радостей Буратино"(т.е. ключей). И, наконец, 
справа изображен ряд из пяти бутылок, по количеству разных типов зелья. Над ними рас- 
положен небольшой курсор треугольной формы, указывающий на одну из бутылок. Это 
означает, что при нажатии клавиши ЕМТЕВ Вы "примете" именно данное зелье. Количе- 
ство бутылок каждого типа отображено небольшими цифрами над каждой из них. Число 
однотипных склянок, однако, не может превышать десяти, в связи с чем рекомендуется 
при нахождении очередной, но уже "лишней" бутыли зелья, по выражению классика, "не- 
медленно выпить", чтобы освободить место (не пропадать же добру). 


ПРОЦЕСС ИГРЫ 


Сам процесс игры можно, как упоминалось выше, отобразить двумя-тремя словами, 
типа "убей всех и выйди", но вот сделать это очень не просто. На каждом уровне имеется 
нечто вроде низкого квадратного пьедестала из серого мрамора или другого камня, на 
котором расположен поставленный на ребро вращающийся круг со вписанной в него 
пентаграммой, также серого цвета, по виду металлической. Если подойти и встать на 
этот пьедестал, в обзорном окне появится надпись "ТЕМ МЕЕОЕС", то есть "необходим 
предмет", нечто вроде ключа для телепортатора на следующий уровень. Сей предмет - 
ключ - являет собой аналогичный круг с пентаграммой, который, как правило, спрятан в 
месте скопления самых злобных монстров данного уровня, что вполне естественно, но 
приносит массу неудобств. В случае, если ключ уже найден, то при вхождении на пьеде- 
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стал персонаж автоматически переносится на следующий уровень. Кстати, авторы игры 
не дали возможности передохнуть в момент переноса - сразу после его заверше- 
ния, к примеру, после первого уровня, персонаж попадает в окружение нескольких вра- 
гов в начале второго, так что времени на отдых не остается. 

Разумеется, жизнь персонажа и поиски выхода на следующий уровень осложнены 
препятствиями и врагами. Но все не так плохо, потому, что в лабиринтах игрового поля 
разбросано немало предметов, способных облегчить и облегчающих нелегкое путеше- 
ствие. На этих предметах и остановимся. Их можно разделить на несколько групп, как- 
то: оружие, магические свитки, зелье, прочее. 


ОРУЖИЕ 


По части типов вооружения эта игра действительно может дать другим сто очков впе- 
ред: в самом деле, ну где Вы еще видели десять видов стандартного вооружения? При- 
чем, надо заметить, они в процессе игры задействованы практически все, и для этого 
имеются все основания, но об этом - чуть ниже. 

Что можно вкратце сказать о типах средств уничтожения ближнего своего? Пой- 
дем в порядке расположения на клавиатуре: 


А$Т$ - Кулаки, безусловно, имеют один (и единственный?) плюс: они всегда с Вами и ни- 
куда от Вас не денутся. 


РАССЕК - Кинжал, оружие ближнего боя, достоинство которого в частоте нанесения 
ударов. 


$НОКТ $\/ ОКО - Короткий меч, пожалуй, единственный вид, вызывающий недоумение и 
вопрос "А зачем это?". Так - кинжал-переросток. 


МОЕМИМС $ТАК - Кистень, представляет собой короткую деревянную рукоять с прикре- 
пленной к одному из концов железной цепью, которую завершает стальной шар с рас- 
топыренными во все стороны шипами - отсюда второе название - "утренняя звезда". 
Сам по себе не сильное оружие, хорошо действует в паре с мечом, т.е. персонаж при 
наличии кистеня и включенном МЕЧЕ начинает сражаться двумя руками - быстро, эле- 
гантно и мощно. Кроме того, если оружие заговорено (см. ниже), кистень превращается 
в очень неплохое оружие дальнего боя. 


ВВОАВ 5\М/ОЕО - Меч, как отмечено выше, хорош при наличии КИСТЕНЯ, да, впрочем, 
вообще является поначалу самым лучшим оружием. 


ВАТИЕЕ АХЕ - Боевой топор, первый представитель класса двуручного оружия, сила уда- 
ра которого мощней, нежели у любого из первых пяти видов. Однако частота нанесения 


ударов маловата. 


ВО\\ - Лук, убойная сила маловата, но полезен при атаке противника издали. 
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ТНКО\УММС АХЕ - Метательный топор, очень неплохое оружие, которое при израсходо- 
вании "зарядов" превращается в слабое подобие боевого топора. Не рекомендуется 
метать, находясь на разных ступенях лестницы: и попасть тяжело, да и при промахе то- 
пор не застревает в поверхности, а испаряется. 


2-НАМОЕО $\/ОЕР - Двуручный меч, мощный удар, но обладает серьезным недостат- 
ком: скорость выпадов значительно ниже, чем при применении МЕЧА (ВКОАВ 5У/ОВО). 


НА!ВЕВО - Алебарда, длинное древко и мощное лезвие, могущее и колоть и рубить, 
превращают алебарду в самое убийственное оружие в игре. Нечто вроде большого фи- 
гурного топора с длинной ручкой, который занимает обе руки, однако стоит того: чаще 
всего достаточно одного, реже двух ударов для усмирения противника. Радиус удара со- 
ответственно выше, чем у других видов вооружения в игре, за исключением метательных. 


Оружие в игре можно приобрести несколькими способами. 

Безусловно, наиболее простой - это подобрать лежащее либо висящее на стенах. 
Вообще, чтобы подобрать любой предмет, достаточно просто подойти/пройти по нему. 
Но далеко не всегда подобным, хотя и самым легким и приятным способом можно удов- 
летворить свои потребности в оружии - к сожалению, не так много его лежит и ждет сво- 
его хозяина. А потребности отнюдь не ограничатся даже тогда, когда Вы соберете все 
десять типов оружия, так как, сами понимаете, схватки и удары сталь о сталь не способ- 
ствуют улучшению состояния оружия и оно имеет тенденцию после определенного числа 
схваток ломаться, проще говоря, исчезает. Т.е. подчас весьма жалко портить алебарду, 
убивая какого-нибудь слабого противника - есть риск ее потерять. Поэтому будьте рас- 
четливы и готовьте замену, которую, в частности, можно произвести таким способом: ес- 
ли удается уложить неприятеля, не дав ему использовать оружие, проще говоря, ударить 
вас, то оно может появиться над его поверженным телом - будь то колчан ли стрел, меч, 
топор, кинжал и так далее. С некоторых противников спадает очень даже неплохая бро- 
ня (ее показатель становится равен 150). Подчас таким же образом можно заработать и 
щит. Пополнение боеприпасов для оружия дальнего боя происходит следующим обра- 
зом: если на Вас навалятся противники с метательными топорами, то топоры, не попав- 
шие в Вас, застрянут в стенах, и их можно будет оттуда извлечь, как только Вам переста- 
нут мешать их бывшие обладатели. Таким же образом можно вернуть себе и свои потра- 
ченные топоры, если Вы промахнулись по противнику (при попадании во врага стре- 
ла/топор теряется). Стрела, воткнувшаяся в стену, может послужить ступенью, по кото- 
рой можно забраться наверх, как по лестнице. 

Часто же упоминавшаяся выше броня предназначена, как и в реальной жизни, для 
защиты Вашего бренного тела. При ее наличии повреждение от удара, нанесенного 
врагом, частично поглощается броней, и количество потерянных очков здоровья не 
столь значительно, как при отсутствии брони. 

Этой же цели служит и щит, который, впрочем, задействуется только в случае, если Вы 
вооружены каким-либо оружием из числа первых пяти - до широкого меча включительно, 
т. к. далее следует вооружение, требующее использование обеих рук. Причем иногда 
стоит задуматься: драться ли мечом и кистенем одновременно, либо, забыв про "утрен- 
нюю звезду", обезопасить себя с помощью щита, который займет вторую руку. 
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Есть в игре зоны, при попадании в которые оружие персонажа становится "загово- 
ренным", - пожалуй, именно так можно перевести слова ЕМСНАМТ$ У/ЕАРОМ. Выглядят 
они следующим образом: над некоторым участком пола, в основном, необычным, типа 
небольшого бассейна либо некоего огороженного невысокими приступочками квадра- 
та, поднимается в воздух что-то вроде синих пузырей, будто воздух из-под воды. Зайдя в 
эту зону, Вы обеспечите своему оружию новые свойства: например, по лезвию Вашего 
топора начинают пробегать синие разряды (скорее, не электрического, а магического 
порядка) или шар кистеня, утыканный железными шипами, вдруг становится объятым пла- 
менем и при использовании оружия с него срывается огненный шар (аналогично закли- 
нанию НВЕВАЦ). Убойная сила вооружения возрастает просто на порядок, но увы - это 
не вечно. Однако таким оружием можно сделать много полезного для Вашей миссии, так 
что не теряйте времени, постарайтесь уничтожить наиболее опасных монстров, пока 
Ваш меч не стал снова простой железкой. 


МАГИЯ 


Магия в игре представлена вышеописанными заклинаниями, которые являются мощ- 
ным подспорьем в деле истребления мешающих жить противников. Изначально нам не- 
известные руны разбросаны по полю действия в виде вращающихся развернутых свит- 
ков, на которых изображена схематическая эмблема, соответствующая тому или иному 
типу. 

Каждый свиток содержит в себе пять заклинаний данного типа. Коротко действие ма- 
гических свитков можно описать следующим образом: 


ЗСАЕЕ - Испуг, враги при применении спела начинают активно от Вас разбегаться, что, 
впрочем, довольно быстро проходит. Эмблема - лицо дьявола. 


МСНТ\У$ОМ - Ночное зрение, помогает видеть в темноте, а так как на протяжении иг- 
ры количество темных мест превышает число освещенных, является довольно ходовым 
заклинанием. Эмблема - глаза на черном фоне. 


РВЕЕЙЕ - Мороз, превращает ближайших оппонентов (необязательно одного) в ледяные 
статуи, которые потом достаточно пнуть чем-нибудь, проходя мимо, - разлетаются на 
куски. Может не действовать на ряд противников. Эмблема - синий шар с голубыми про- 
жилками. 


МАС!С АВКО\/ - Магическая стрела, оружие дальнего боя, может поражать сразу не- 
скольких врагов. Не самое сильное, но жизнь облегчает. Эмблема - вертикальная стрела 
(в книге - с огненным наконечником). 


ОРЕМ РООКЕ$ - Открыть двери, для эффективного применения заклинания необходимо 
находиться лицом вплотную к собственно закрытой двери. Крайне полезно, если у Вас 
нет охоты тратить время на поиски ключа или рубильника, открывающего проход. Эмб- 
лема - приоткрытые двери. 
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КУ - Полет, с этим все ясно. В игре есть некоторые зоны, в которые можно попасть толь- 
ко в режиме полета. Эмблема - огненный человек с крыльями. 


АКЕВАЦ. - Огненный шар, более мощный вариант МАГИЧЕСКОЙ СТРЕЛЫ. Также может 
действовать сразу на нескольких противников. Эмблема - шаровая молния. 


МОКЕ! - Бум, наиболее мощное заклинание. Действие просто, как дважды два - все оп- 
поненты в поле зрения очень красиво разлетаются на куски. Осечек не дает. Действи- 
тельно, бум! Эмблема - гриб. 


ЗЕЛЬЕ 


Змии в этой игре могут быть не только зеленые, но также и синие, оранжевые, крас- 
ные и бежевые. Проще говоря, именно таких цветов сосуды встретятся нам на пути к из- 
ничтожению мирового зла. Каждая из бутылок содержит в себе магическое зелье, обла- 
дающее полезными средствами, которые не окажутся лишними на протяжении игры: 


НЕАПН РОТЮМ (синий сосуд) - Зелье здоровья, прибавляющее персонажу двенадцать 
очков жизни. Далеко не обязательно в ситуации, когда количество этих очков опасно 
близится к нулю, начинать судорожно глотать зелье здоровья - в момент, когда враг ко- 
варным ударом выбьет из Вас душу, при наличии некоторого числа бутылок НЕАЛН 
РОТЮОМ одна из них будет автоматически выпита и здоровье окажется равным двена- 
дцати. Так будет продолжаться до тех пор, пока количество данных бутылок не станет 
равно нулю. 


ЭТВЕМСТН РОТОМ (зеленый сосуд] - Зелье силы. При принятии взор персонажа замут- 
няется зеленым цветом, однако это неудобство компенсируется возрастающей силой 
удара, что, впрочем, быстро проходит. 


СУВЕ РО!$ОМ РОТЮМ (оранжевый сосуд) - В игре существует малая, но реальная воз- 
можность оказаться отравленным ядом. Симптомы просты: с течением времени окрест- 
ности оглашаются вскриком, и персонаж теряет какое-то количество очков здоровья. 
Для такой ситуации и существует данное зелье-противоядие. 


КЕ$!5Т АВЕ РОТЮМ (красный сосуд) - Зелье защиты от огня. Выпив его, Вы приобретете 
на время защиту от огня. Учитывая, что участки, заполненные лавой, встречаются в игре 
достаточно часто, это зелье, безусловно, полезно и часто используется. 


ИММУВИТУ РОТЮМ (бежевый сосуд) - Зелье невидимости. Действие объяснять нет 
смысла, заметим лишь, что оно также недолговременно. 


ПРОЧЕЕ 


Сюда вошли предметы, не попавшие в предыдущие разделы, а также некоторые 
советы и дополнения. 
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В частности, достаточно часто в игре встречаются деньги россыпью и кошельками, 
причем, как серебряные, так и золотые. Собирание их служит одной цели - увеличению 
Вашего опыта. 

Подчас попадаются предметы, обладающие, несомненно, магическими свойствами, 
например, кольцо, увеличивающее количество брони, или святой символ - анк, дающий 
персонажу сразу сто двадцать пять жизненных очков, и т.д. 

Бродя по лабиринтам и оказавшись вдруг перед подозрительно отличающимся по 
цвету от прочих плит пола, будьте предельно внимательны; не исключено, что в момент, 
когда Ваш герой вступит на этот квадрат, он провалится у него под ногами, и Вы сможете 
полюбоваться одной из анатомических деталей, кажется, сердцем, весьма красочно 
пронзенным одним из кольев, на которые Вы и умудрились свалиться. Однако, точно та- 
ким же квадратом, отличным от других, может являться скрытый рубильник, открывающий 
дверь. И если Вы, к сожалению, не имея заклинания ОТКРЫТЬ ДВЕРИ, застряли перед 
закрытым входом, не отчаивайтесь, поищите рядом плиту или выступ на стене и наступи- 
те на них, быть может, именно они ответственны за открытие данной двери. 

Игра оформлена достаточно реалистично: ползающие под ногами крысы, горящие 
факелы, бочки, расставленные по углам, хрупкие витражи.. Стоп. Хрупкие витражи? Боч- 
ки? А что за/под ними? Авторы игры дали возможность насладиться видом разлетаю- 
щихся стекол, раскалывающихся бочек, и, что самое странное, за эти деструктивные 
действия, как правило, полагается награда - бутылка зелья или горсть монет. Как уже го- 
ворилось выше, лучше всего разбивать их кулаком - не изнашивается вооружение. Со- 
вет: чтобы разбить бочку, лучше всего присесть (клавиша "7"} и уж тогда бить, иначе Ваш 
удар будет проходить мимо цели. 


ПРОТИВНИКИ 


Боевые качества Ваших противников в нижеследующем описании оцениваются, исхо- 
дя из их качеств, проявляемых на первом уровне сложности игры. 

Большинство врагов героя в игре составляют люди: Они редко являются достойными 
оппонентами, и из них могут доставить особые неприятности лишь те, кто вооружен ме- 
тательным оружием (луком или топором) или вооружен оружием ближнего боя - мечами, 
кистенями, но наваливаются на Вас в количестве трех - четырех человек. В первом слу- 
чае наиболее удобным представляется использование также метательных типов воору- 
жения, причем с дальней дистанции. Враги же начинают стрелять из луков только со 
средней, шагов с пяти-шести, дистанции, но делают это достаточно метко, поэтому луч- 
ше не ходить на них в лобовую атаку, так как есть шанс потерять очков тридцать здоро- 
вья. Во втором случае наиболее логично поражать сразу несколько противников, делая 
это с помощью магии - заклинания МАГИЧЕСКАЯ СТРЕЛА, ОГНЕННЫЙ ШАР - либо за- 
говоренным оружием типа кистеня или метательного топора. При встрече одиночного 
противника лучше подходит тактика "удар-уход" при использовании оружия ближнего 
радиуса. Большинству людей хватает 2-3 ударов мечом либо двух МАГИЧЕСКИХ СТРЕЛ. 
Однако, если в стартовом меню установить уровень сложности игры выше, пропорцио- 
нально возрастает "крепость" противников, и соответственно требуется большее число 
ударов. 

Воины-тени - черные контуры - появляются после того, как Вы убиваете кого-нибудь 
из людей. Тени слабей, но из одного человека их может вылезти штук пять, и тут уже луч- 
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ше СТРЕЛЫ ничего нет - бьет сразу по всем. Люди могут быть вооружены практически 
любым оружием - от голых рук до двуручного меча. Тип оружия, которым владеет данный 
противник, можно легко научиться отличать по деталям одежды и внешнего вида оппо- 
нента. 

Более неприятными из достаточно часто встречающихся противников являются ог- 
ненные гиганты. Они и покрепче, чем люди, да и привычка стрелять шарами огня не до- 
бавляет им очарования. Чаще всего попадаются в лаве, но иногда можно встретить и в 
обычных условиях. Однако, наловчившись уворачиваться от их шаров, можно смело от- 
нести их в разряд слабых врагов. 

Змеелюди являются поначалу очень опасными противниками, вооруженными топора- 
ми. Схватка с ними "лоб в лоб" может окончиться для Вас очень быстро... не в Вашу поль- 
зу. По возможности лучше не сближаться с ними и использовать магию. 

Маленькие синие сгустки энергии, которые в первой части дилогии отнимали Ваш 
опыт, на этот раз просто могут доставлять неприятности своими огненными шарами, пус- 
каемыми по делу и без оного. Неуязвимые для метательного оружия, легко убиваются 
при ударе с близкого расстояния. 

Летающая голова - злобный дух, пускающий в Вас сгустки пламени, является одним из 
самых грозных супостатов, очень крепким, на которого практически не действует магия 
заклинаний МАГИЧЕСКАЯ СТРЕЛА и ОГНЕННЫЙ ШАР. Обычное оружие также не 
очень эффективно, метательное - жаль расходовать в количествах, способных оказать 
какое-либо влияние (тем же числом зарядов можно уложить армию обычных людей). Ре- 
комендуется не пожалеть и использовать заклинание БУМ! - как всегда, успех гаранти- 
рован. 

С прохождением уровней игры, количество и качество врагов возрастают в прямой 
пропорции: чем выше уровень, тем противники злобней и опаснее. 

Кстати, а крысы в игре - совершенно безвредны и очень приятно нарисованы. 


ПОолеЗНЫЕ СОВЕТЫ 


Данная глава посвящена советам, могущим оказаться полезными во время игры, осо- 
бенно для начинающих. 

Не стоит жалеть в игре магию. Свитки разбросаны в ареале действий во вполне дос- 
таточном количестве, да и здоровье - дороже. Особенно не жалейте боевых заклятий на 
группы врагов - помните, что мечом Вы можете попасть только по одному противнику, а 
от той же МАГИЧЕСКОЙ СТРЕЛЫ достанется большинству из группы монстров, пусть и 
не очень сильно. Всегда легче добивать предварительно раненного врага, нежели абсо- 
лютно здорового. 

Для удобства перемещения в игре рекомендуется использовать режим бега (КОМ), 
что позволяет при неожиданной встрече с противником произвести быстрое тактическое 
отступление. Не стоит, однако, злоупотреблять этим на узких мостах, которые подчас 
встречаются на некоторых уровнях. 

Забывать о том, что Ваше оружие не вечно, также не следует. Определившись, какие 
противники послабей, а какие требуют повышенного внимания, постарайтесь первых 
убивать не самым мощным оружием, сберегая его на более сложные дела. Переключе- 
ние требует своей сноровки, но это приносит массу пользы. Очень удобно использовать 
в качестве текущего оружия при исследовании уровня лук или метательный топор. Все- 
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гда есть возможность ранить врага издали, а затем, сменив вооружение и быстро подбе- 
жав, ПОКОНЧИТЬ с НИМ. 

Помните, что если Ваше оружие заговорено и Вы уже израсходовали магические 
свойства, например, кистеня, то это не значит, что меч также потерял колдовскую приро- 
ду. Интересно также, что при заговоренном метательном топоре нет возможности соби- 
рать его воткнувшиеся в стены заряды - нужно ждать, пока потеряет силу заговор. 

Не забывайте осматриваться - полезные предметы могут находиться в самых неожи- 
данных местах, да и подчас за сверкающим витражом скрывается длинная галерея. 

(Стрела, как уже было сказано, воткнувшись в стену, поможет забраться на некото- 
рую высоту. При определенной сноровке можно выстроить даже небольшую лестницу, 
ведущую вверх. Таким образом можно добраться до кажущегося недоступным выступа 
на стене или скрытого прохода. 

Возможность передвигаться боком принесет немало пользы при встрече с противни- 
ком, вооруженным луком: очень удобно уходить в стороны от стрел либо топоров. Выгля- 
нув боком из-за угла, можно осмотреться либо нанести коварный и неожиданный удар - 
это очень действенно. 

По мере прохождения уровня за уровнем, возрастает сложность игры - местность, 
количество и качество врагов - что не даст соскучиться и позволит с удовольствием про- 
вести немало времени за разгадыванием тайн игры У/йсНауеп ||. 
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КЕУВОАЕО, ОУЗТИСК 


УСА, УСА 


Зоипа Вазег/РКО /16/АМУЕ, Сгамз ИНгазоипа/МАХ, Сепега! М!О! 


И вот на Ваших экранах появилась новая стратегическая игра. Красиво - не правда 
ли? О такой графике мечтали многочисленные фанаты ВУМЕ 2, СОММАМО & 
СОМОСЧЕК, УМАЕСКАГТ... Игра поддерживает режимы высокого разрешения ($УСА). К 
тому же, графика в игре отлично проработана. Например, очень красиво смотрятся ле- 
тучие мыши, парящие на разной высоте, крокодилы, нападающие на солдат при форси- 
ровании водяных препятствий, оторванная взрывом башня танка, которая, вращаясь, 
взлетает вверх, и многое другое. Эта игра - представитель класса "чистой" стратегии, т.е. 
здесь не надо отвлекать внимание на поиск денег, строительство различных сооружений, 
тыловые заботы - только нападение и оборона, тактика и стратегия. Поэтому предком 2 
можно назвать ВАТТИЕ 151Е 2, но... игра проходит в реальном времени. В целом, игра 
претендует на звание лучшей стратегической игрушки года. Не стоит забывать и об от- 
личной музыке, прекрасно подобранных звуковых эффектах - они порадуют Ваш придир- 
чивый вкус. Да что там говорить - лучше один раз увидеть ! 

Как всегда политики в очередной раз не поделили спорные границы. После соответ- 
ствующих угроз и ультиматумов за дело взялись генералы. Как говорится: "Процесс по- 
шел!". Настало время и Вам принять в этом посильное участие на одной из воюющих сто- 
рон. В боевых действиях, кроме обычной техники, принимают участие и боевые роботы, 
которые здесь являются пехотой. В будущем общество столь развито, что денежный кри- 
терий полностью отсутствует, основную роль играют только территории с природными 
ресурсами. А вот от количества территорий и зависят объемы столь скудных природных 
ископаемых. Чем большую территорию имеет какая-либо сторона, тем быстрее осуще- 
ствляется производство всего необходимого. Так что это война за обладание большей 
территорией. 


НАЧАЛЬНЫЙ ЭКРАН 


В левой части стартового экрана Вы увидите меню игры, в правой части экрана нахо- 
дится панель настроек. Надо отметить, что выбор пунктов меню можно осуществить 
только мышью. Вы можете выбрать пять пунктов меню, рассмотрим их: 


МЕМ/ САМЕ 
Выбрав этот пункт меню, Вы можете начать игру с первого уровня (МВ СИМ $О1ОЕВ$). 


ГОАО САМЕ 
(Служит для загрузки ранее записанной отложенной партии. Войдя в него, Вы увидите 
на панели настроек список ранее записанных уровней. Кликнув (кратковременно нажав) 
левой кнопкой мыши на одном из слотов (полоска с именем отложенной игры], можно вы- 
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брать интересующую Вас запись. Для того чтобы загрузить выбранную игру, следует 
кликнуть мышкой на кнопке "ОК". Если Вы по каким-то причинам решили отказаться от 
запуска данной отложенной партии, нажмите на кнопку "САМСЕ!". 


ВЕРГАУ 1Е\УЕЕ 
В этом меню Вы сможете выбрать для игры любой из пройденных ранее уровней. Так 
же, как и в предыдущем меню, на панели настроек появится список доступных уровней. 
Кликнув левой кнопкой мыши на одном из слотов, Вы выберете интересующий Вас уро- 
вень. Подтвердить выбор можно кликнув на кнопке "ОК", отказаться - нажав на 


"САМСЕГ". 


МШТУРЕАУЕК 

Как и во всех последних играх стратегического жанра, в 2 предусмотрена одновре- 
менная игра нескольких человек. Проблемам и методам связи (особенно по модему) 
можно посвятить целую книгу, поэтому остановимся только на описании меню, предпо- 
лагая, что соединить несколько компьютеров Вы сможете сами. 

Основную часть экрана занимают настройки характеристик линка (соединения). На- 
против каждой характеристики находится информационное окошко, в нем отображает- 
ся ее состояние. Выбор можно произвести нажатием на клавиши в виде стрелок, находя- 
щиеся справа от информационных окошек. 


ИМК ТУРЕ - Выбор метода подключения компьютеров участников игры. Игра поддержи- 
вает три метода связи: первый из них - соединение двух компьютеров по СОМ портам 
(ОРЕСТ ИМК), следующий метод позволяет соединить компьютеры по коммуникацион- 
ным линиям (телефонная сеть} с помощью модемов (МОРЕМ). И, наконец, наиболее оп- 
тимальный метод связи - соединение компьютеров в компьютерную сеть (МЕТУ/ОКК). По- 
следний вариант поддерживает одновременную игру большего количества пользовате- 
лей. Настройку каждого из соединений можно произвести из меню СОМЕАСОУЕЕ. 


1Е\УЕЕЁ ТУРЕ - Эта характеристика отвечает за ландшафт уровня, на котором будут раз- 
ворачиваться военные действия (от этого же зависит карта и расположение противни- 
ков). Для игры доступно шесть карт: РЕЗЕКТ - пустыня, УОЕСАМС - уровень, находящий- 
ся в районе вулканов, АКСТ!С- беспредельные просторы арктической пустыни, УМСИЕ - 
битвы происходят в джунглях, события двух уровней разворачиваются в заброшенном 
городе - СПУ 1,2. Следует сказать, что при игре двух человек можно использовать неко- 
торые уровни из миссий для одного человека. 


МОМВЕК ОЕ РЕАУЕК - Выбор количества игроков. Настраивать эту характеристику мож- 
но только при выборе игры по сети, так как игра с помощью модема и непосредственно- 
го линка возможна только для двух человек. При игре по сети можно выбрать до четырех 
участников. 


РЕАУЕВ МАМЕ - Здесь Вы сможете задать имя, под которым будете фигурировать в игре. 


ЗТАТУ$ - Кроме меню настроек характеристик, на этом экране существует статус па- 
нель. На ней отображается состояние соединения в данный момент и прочая техниче- 
ская информация. 
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В нижней части экрана находятся четыре кнопки: 
САМСЕЕ - Кликнув на эту кнопку, Вы возвратитесь в главное меню. 


СОМЕСОЕЕ - Этот пункт меню предназначен для выбора типа соединения и для даль- 
нейшей настройки параметров выбранного типа соединения (для каждого из них откро- 
ется свой экран настройки). 


01$СОММЕСТ - Нажав на эту кнопку, Вы сможете прервать установленное соединение. 


СОММЕСТ - Эта кнопка предназначена для старта установки соединения. Реакция ком- 
пьютера при каждом из выбранных методов соединения будет различна, но при пра- 
вильном соединении результат будет один: название этой кнопки изменится на “ЭТАЕТ", 
нажав на нее, Вы сможете начать игру. 


НСН $СОВЕ 

Зайдя на этот экран, Вы увидите таблицу установленных рекордов игры предыдущими 
игроками. Таблица выполнена в виде четырех столбцов: на первом столбце Вы видите 
номер уровня (1ЕУЕЦ) на втором - максимальный ранг, который Вы получили, пройдя дан- 
ный уровень (КАМК), третий столбец отображает количество набранных очков ($СОКЕ), 
а четвертый - время прохождения этого уровня (ИМЕ). Если Вы еще ни разу не проходили 
данный уровень, то в столбце КАМК будет стоять РЕМАТЕ, а очки и время прохождения 
будут равны нулю. Нажав на кнопку "ОК", Вы вернетесь на начальный экран. 


Более подробную статистику по прохождению всех уровней Вы можете посмотреть в 
директории ЭТАТ$. Там находятся текстовые файлы с данными о прохождении игры (Каж- 
дый из файлов называется в соответствии с номером уровня. Так, например, файл $Т- 
АТОЗ.ТХТ содержит информацию о прохождении третьего уровня игры). Все файлы име- 
ют следующую структуру: первые цифры показывают день и месяц прохождения уровня, 
затем - время окончания уровня, результат окончания уровня (1ОЗТ - проигрыш, \/ОМ - 
победа, СИП - просто выход). После этого идет время, которое Вы потратили на прохо- 
ждение данного уровня, и сколько юнитов противника(солдат, техники, соединений) унич- 
тожили, в скобках идут заработанные очки. Затем - то же самое, но с Вашей стороны 
(количество потерянных подразделений, в скобках потерянные очки). И, наконец, в слу- 
чае победы (У/УОМ), дается общий результат прохождения уровня по очкам. 


ЕХТ ТО 00$ 
Несколько отделена от остальных клавиша выхода в операционную систему. Как не- 
трудно догадаться, нажав на нее, Вы закончите общение с игрой. 


Панель настроек. 
Как уже говорилось выше, на главном экране присутствует также панель настроек, 
рассмотрим ее: 


ЗУСА - Выбор видеорежима. При игре возможно повышенное ($УСА) разрешение гра- 


фики, для того чтобы его включить - кликните на клавишу "ОМ", если Вы хотите играть в 
УСА режиме - нажмите клавишу "ОЕЕ". 
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$СЕМЕ$ - Эта опция заинтересует только владельцев СО версии игры. Вы можете вклю- 
чить или выключить интро (мультфильмы)‚которые идут перед началом и в процессе игры. 


САММА - Данный регулятор отвечает за яркость экрана. Доступно четыре степени яр- 
кости игры, на наш взгляд, лучше играть на самой высокой - правой. Выбрать наиболее 
оптимальный вариант можно кликнув на одну из секций шкалы. 


ИГРОВОЙ ЭКРАН 


После начала игры мы попадаем в основной экран игры, где и будут разворачиваться 
основные события. 

Большую часть экрана занимает область просмотра - непосредственно на ней и про- 
исходят все боевые действия. В верхней части экрана появляются информационные со- 
общения, поступающие с заводов, выпускающих роботов и боевую технику. Если клик- 
нуть на этом сообщении, то центр экрана переместится к только что выпущенному отря- 
ду или машине. Если завод изготовил пушку, слева от основного сообщения появится 
квадратик с буквой "С". Информационное сообщение может носить и тревожный харак- 
тер: если напали на форпост или Ваши войска подверглись сильной атаке, появится со- 
ответствующая надпись. Кликнув на этом сообщении, можно переместить центральную 
часть экрана на место происшествия. При игре в МУПУРЕАУЕК сообщения от оппонен- 
тов возникают по центру экрана. 

На экране монитора в поле зрения всегда присутствует курсор управления. Когда 
курсор находится в области просмотра, он используется для управления техникой и сол- 
датами. В остальных случаях курсор используется для выбора различных меню и опций. 

Перемещаться по области просмотра можно несколькими способами. Первый из них 
очень прост: когда курсор управления приближается к одному из краев экрана, область 
просмотра перемещается в ту сторону, в которую сдвинут курсор (такой режим назывоа- 
ется скроллингом экрана). Этот метод управления весьма медлителен и им стоит пользо- 
ваться только для точной корректировки положения экрана просмотра. Второй способ 
управления более быстр: достаточно зажать (нажать и не отпускать) правую кнопку мы- 
ши. После этого любые движения мыши будут перемещать область просмотра экрана. 
Причем, заметьте, скорость перемещения заметно увеличивается. Нужно сказать: во 
всей игре это единственный случай, когда используется правая кнопка мыши. Данный ме- 
тод переместит область просмотра практически мгновенно. Для этого на карте доста- 
точно кликнуть на точке, к которой Вы хотите переместиться (при зажатой правой кнопке 
мыши), и экран просмотра окажется в нужном районе. Разновидность такого перемеще- 
ния реализована при нажатии на информационных сообщениях или экранах. 

Давайте теперь рассмотрим, что мы можем узнать, посмотрев на какой-либо отряд, 
находящийся на основном экране. Первое, что мы увидим, - это изображение юнита с 
надписью, информирующей о названии данного подразделения. Причем, Вы можете за- 
метить справа от надписи небольшую звездочку. По ней можно определить приблизи- 
тельный боевой опыт отряда. Белая звездочка показывает, что данное подразделение 
не уничтожило ни одного врага. Зеленая звезда информирует об уничтожении юнитом 
одного противника. Желтая звезда присваивается при уничтожении второго и последую- 
щих противников. Обратите внимание, если подразделения объединены в группу, звезда 
присваивается только юниту, нанесшему смертельный удар. 
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Если навести курсор мышки на какого-либо юнита и кликнуть на нем, то можно уви- 
деть концентрический круг, состоящий из двигающихся точек. Этот круг показывает ра- 
диус действия оружия, выбранного в данный момент подразделения. Когда юниты объе- 
динены в группу, радиус действия показывается для выделенного в данный момент под- 
разделения. 

В случае, когда подразделение выполняет команду, связанную с перемещением, то 
на экране в виде пунктирной линии отображается его предполагаемый маршрут движе- 
ния. 

Справа и снизу области просмотра находится группа кнопок и информационных эк- 
ранов. Опишем правую, более широкую полосу информации: 

В самом верху находится кнопка с изображением буквы "А", эта кнопка загорается и 
активизируется только в случае столкновения Вашей боевой части с неприятелем. На- 
жав на эту кнопку, Вы сможете переместиться к месту боя. То же самое отображается и в 
информационной строке. 

Несколько правее этой кнопки находится индикатор времени прохождения данного 
уровня. Эта информация полезна как для начинающих игроков, так и для опытных: по ней 
можно приблизительно ориентироваться во времени изготовления боевых роботов и 
техники. 


Ниже находится два информационных экрана, непосредственно связанных друг с 
другом. На верхнем экране изображается командир выбранного в данный момент отря- 
да. Под экраном находится надпись с названием рода войск, к которым относится этот 
командир. Кстати, если кликнуть на этом экране, то Вы переместитесь в ту область мест- 
ности, где находится данный отряд или группа. Экран, расположенный ниже, показывает, 
является ли юнит техникой или это пехотные части. Если отряд пехотный, то на экране де- 
монстрируется его вооружение. Легковооруженные части могут применять гранаты (чис- 
ло напротив изображения гранаты показывает их наличие и количество). В самом низу 
этого экрана находится шкала жизненной энергии (или уровень повреждений для техни- 
ческих средств} и надпись, информирующая о виде вооружения или технического средст- 
ва. 


И, наконец, в самом низу справа, находится экран карты с клавишами управления. 
Детализацией карты можно управлять с клавиатуры: клавиша "1" - отвечает за изобра- 
жение на карте рельефа уровня. На наш взгляд, это перегружает информацией и мы не 
рекомендуем включать данный режим. "7" - эта клавиша переключает выделение зон 
цветом. О самой карте нужно рассказать подробно: 

Карта обычно поделена на различного размера прямоугольники, зоны, в каждой из 
которых могут находиться заводы, радары и мастерские. В начале каждого уровня зоны 
являются ничейными, кроме одной с каждой стороны, и отображаются темно-серым цве- 
том. Изначально принадлежащие какому-либо игроку территории окрашены в соответ- 
ствующий цвет (красный и синий обычно). Заводы и прочие сооружения также метятся 
цветом игрока, однако их расцветка несколько более яркая. Контроль за зоной опреде- 
ляется по флажку, находящемуся на этой зоне. Флажки изображены в виде маленьких 
мигающих точек, цвет точек соответствует расцветке контролирующего их игрока. Если 
провести по карте курсором мыши, можно заметить периодически возникающие аббре- 
виатуры. Они показываю тип завода или отряда, на который указывает курсор мыши. 
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Возможны следующие варианты: ®- отряд солдат, \ - средство передвижения, С - пушка, 
ВЕ - завод по производству солдат, УЁ - производство средств передвижения, \К - ре- 
монтная мастерская, КА - радар и ЕТ - форпост. 

На карте также отображается путь, который задан выбранному в данный момент от- 
ряду или машине. Он выглядит в виде яркой полосы цвета игрока. Если включить отоброа- 
жение рельефа, на карте появляются изображения дорог, рек и гор. Для каждого уровня 
расцветка своя. Однако обычно действуют следующие принципы: дороги - серого цвета, 
непреодолимые препятствия имеют сильно затемненную расцветку, а препятствия, кото- 
рые можно взорвать, более светлую. 

В нижней части экрана находится узкая полоса, в основном заполненная кнопками. 

В левой части полосы находится группа кнопок, позволяющая активно переключать 
управление на формирования и соединения, находящиеся под Вашим контролем. 

Кнопка с изображением буквы "В" - вызывает воинские подразделения, "\" - отвечает 
за средства передвижения, "В" - переключает Вас между различными заводами и "С" - 
вызывает пушки. Такими же функциями обладают клавиши от Ё1 до РА. 

Далее следует две шкалы, отображающие количество воинских подразделений, 
имеющихся в наличии у Вас и противника, причем их количество (подразделений) не мо- 
жет быть больше пятидесяти. Затем идет кнопка МЕМИ - Вызов меню настроек (более 
подробно оно будет описано ниже). 

Если Вы играете в режиме МУГИРИАУЕК, то нижняя часть экрана имеет несколько от- 
личий: отсутствует кнопка МЕМЦ и добавлена кнопка "М" - для общения двух игроков. Ес- 
ли Вы нажмете эту клавишу, весь нижний ряд изменится и примет следующий вид: 

В левой части будут видны три квадрата, каждый из которых имеет цвет Ваших про- 
тивников. Нажав на один из квадратов, Вы сможете передать сообщение сопернику. Да- 
лее следует строка для ввода сообщений, причем в ее левой части написано имя челове- 
ка, которому Вы хотите передать сообщение. Еще имеются две кнопки: "М" - для возвра- 
та к стандартной строке (ей аналогична по действию клавиша "ЕЗС") и кнопка "ЗЕМО" - с 
ее помощью можно передать сообщение (за ней также зарезервирована клавиша 
"ЕМТЕК"). 

Передать сообщение можно и просто кликнув мышкой на шкале с перечислением 
воинских подразделений противника. 


МЕНЮ НАСТРОЕК 


Нажав на кнопку МЕМЦ на главном экране игры, Вы попадете в меню настроек. 

В большинстве опций данного меню Ваш выбор будет традиционным: кнопка "ОК" - 
подтверждает выбор, кнопка "САМСЕ|" - отменяет. Выбрать эти клавиши можно не толь- 
ко кликом мыши, но и управляя с клавиатуры: кнопке "ОК" соответствует клавиша "ЕЗС", 
а кнопке "САМСЕ!" - "ЕЗС". Вызов экрана настроек возможен также с клавиатуры нажа- 
тием клавиши "М". 


1ОАВ САМЕ 
Загрузить ранее сохраненную игру. Для загрузки игры Вам достаточно выбрать слот 
с именем отложенной партии и нажать клавишу "ОК". "САМСЕ!"- как всегда позволит от- 
казаться от загрузки. Вызов этого меню возможен при нажатии на клавиатуре кнопки "|". 
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5А\УЕ САМЕ 

Данное меню полностью аналогично предыдущему с той лишь разницей, что произ- 
ведет сохранение игры для последующей загрузки. Причем, в графе Р!ЕМАМЕ нужно 
написать имя, которое Вы хотите присвоить данной записи. Обычно в названии пишется 
номер уровня и стадия его прохождения (например; 1ЕУЕТ5$ - начало пятого уровня или 
[Е\УЕЦВЕ - конец восьмого). Также очень полезно периодически сохранять игру в процес- 
се прохождения уровня, это сильно поможет, если Вы совершите какую-либо ошибку. 
Вызвать данное меню можно нажатием клавиши "5", 


ОЧТ САМЕ 
Выход из игры. 


САМЕ СОМТКОЕ 


В этом меню можно установить настройки игры. 


УСКОЦ. - Здесь задается скорость перемещения курсора мыши по экрану. Доступно три 
выбора: [О\/\ - медленно, МЕР - нормально, Н!СН - быстро. 


ЗУСА - Эта опция уже встречалась, она включает повышенное разрешение $УСА режи- 
ма. ОМ - включить поддержку режима, "ОЕЕ" - выключить. 


ЗСЕМЕ$ - Данная опция также встречалась, она отвечает за наличие мультфильмов в иг- 
ре. Варианты выбора полностью аналогичны предыдущей кнопке. 


ОЕТАЕ - Настройка детализации в игре. Возможно четыре вариантая: левое положение 
шкалы соответствует минимальной подробности экрана, самое правое положение - 
максимальной. Выбор происходит с помощью клика мышки на одной из точек шкалы. 
В основном, под словом детализация подразумевается красота прорисовки различного 
рода взрывов. 


САММА - Яркость монитора, выбор и настройка полностью соответствуют предыдущей 
характеристике. 


$ОУМО СОМТВОЕ 

Настройка звуковой карты, если у Васее нет - зайти в данное меню невозможно. Как 
включить и выключить опции рассказано, в меню ЗУСА, теперь рассмотрим использова- 
ние ползунковых регуляторов. Настраивать громкость можно, как непосредственно клик- 
нув на шкале регулятора, так и плавно - с помощью нажатия на кнопки, находящиеся по 
его краям. 
МУУС - Включить/выключить музыку в игре. 
УОШМЕ - Настроить громкость музыки. 


ЗЕХ - Включить/выключить звуковые эффекты. 


УОШМЕ - Настроить громкость эффектов 
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САМСЕЕ 
Выход из меню настроек. 


ЗАВОДЫ И НАЗЕМНЫЕ СООРУЖЕНИЯ 


Заводы выглядят одинаково, и различить их можно только по обозначению, находя- 
щемуся на фасаде и крыше здания. На лицевой части каждого завода находятся три ин- 
дикатора: первый (левый) индикатор показывает технологический уровень завода. Вто- 
рой отображает тип завода (бывают два варианта: казарма - изображен солдатик и ав- 
тозавод - изображен танк). Определить тип завода можно и по крыше здания: если на 
ней изображен солдат - это казарма, если колесо - автозавод. Последний (левый) инди- 
катор показывает время, оставшееся до выхода готового изделия. Сами заводы имеют 
вид прямоугольных зданий. 

Самое главное строение игры - форпост, он также называется "домом" (НОЦЗЕ). Это 
Ваше самое основное здание: при его потере (точнее, взрыве вражескими солдатами) 
миссия считается проигранной, поэтому изначально старайтесь защитить его как можно 
лучше. Форпост может функционировать и как завод, однако на первых уровнях техно- 
логический уровень заводов несколько выше, чем в "доме". Однако у форпоста есть оп- 
ределенное преимущество: в нем могут строиться как солдаты, так и техника. 

Как и заводы, форпост имеет на фасаде индикатор времени производства. Он также 
может иметь разный технологический уровень (информацию о том, что может произво- 
дить база, можно просмотреть кликнув на ней мышкой). Форпост выглядит как большое 
здание, стилизованное "под замок", по центру которого развевается флаг цвета игрока. 
База имеет четыре башни, на которые можно поставить пушки, а как известно, пушки, 
размещенные на возвышенности, действуют несколько лучше аналогичных на земле. 

Следующее сооружение, которое следует описать, - это радар. Радар позволяет 
следить (по карте) за перемещениями противника. Это очень помогает при планирова- 
нии военных кампаний. Старайтесь захватить радар противника - это ослабит его пози- 
ции. Радар выглядит как маленькое квадратное здание с вращающимся на крыше лока- 
тором. 

Здание ремонтной мастерской первый раз появляется на одиннадцатом уровне (мас- 
терские предназначены для починки техники). Выглядит оно как квадратное здание, по 
центру которого нарисован гаечный ключ. 

Теперь давайте рассмотрим, как использовать эти сооружения. Кликнув левой кноп- 
кой мыши на завод или форпост, Вы войдете в экран управления данным зданием. На за- 
головке появившегося меню будет написан тип завода: КОВОТ РАСТОКУ - казарма, 
УЕНСЕЕ РАСТОКУ- завод по производству техники. Технологический уровень завода 
можно определить по количеству звездочек. В верхней части меню находится информа- 
ция о техническом состоянии завода. Обычно заводы полностью исправны (100%), но 
иногда завод может иметь довольно сильные повреждения. От величины повреждений 
зависит скорость изготовления конечной продукции, к сожалению, ремонтировать мож- 
но только полностью разрушенные заводы. 

Экран управления заводом разделен на две части: в левой части отображается вы- 
бранный в данный момент тип продукции, а в правой части - клавиши управления и ин- 
формационные панели. Всего клавиш управления может быть две. Первая из них - 
САМСЕЕ, она применяется для остановки производства. Вторая кнопка может выполнять 
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две функции: первая из них - подтверждение выбора типа продукции (ОК), вторая - уста- 
новить пушку (РЕАСЕ), естественно, в этот режим она переходит только после изготовле- 
ния пушки. 

Непосредственно над кнопками находится информационная панель и таймер, пока- 
зывающий время, оставшееся до выхода продукции. На информационной панели могут 
быть следующие сообщения: ВИШОМС - означает, что на заводе идет производство, 
ЗЕЦЕСТ - выбор типа продукции, РАЦЗЕР - это сообщение Вы увидите редко (оно появля- 
ется только в случае перепроизводства, когда количество боевых подразделений будет 
равно пятидесяти). 

Ровно по центру меню управления заводом находится шкала, информирующая Вас о 
том, на какой стадии находится процесс производства. Изначально шкала окрашена 
желтым цветом, в процессе изготовления продукции она заполняется зеленым цветом 
(фактически, это более наглядная копия таймера). Скорость производства конечной про- 
дукции пропорционально зависит от количества флажков, контролируемых Вашими вой- 
сками (если смотреть по карте, то это территории, окрашенные Вашим цветом). Напри- 
мер: один и тот же танк может производиться от десяти до двух минут, причем, если про- 
тивник отбивает у Вас какую-то территорию, то время производства того же танка воз- 
растает. 

Для того чтобы изменить тип выпускаемой заводом продукции, нужно нажать на кноп- 
ку САМСЕЕ. На информационной панели должна появиться надпись ЗЕЕСТ, а на месте 
шкалы производства появится ползунковый регулятор с кнопками. Нажимая на эти кноп- 
ки, можно выбрать другой объект производства. Для подтверждения выбора следует на- 
жать клавишу "ОК". Но учтите, что при выборе нового типа отряда время, затраченное 
на производство предыдущего, теряется. 

Надо сказать несколько слов о захвате заводов. Когда завод нейтрален (не принад- 
лежит ни одному из соперников}, производство на нем остановлено. Как только кто-либо 
захватит флажок, обозначающий данную территорию, завод запускает производство 
пехоты или техники самой низкой технологии. Так что после захвата завода, не забудьте 
переустановить вид продукции, который наиболее оптимален на данном заводе. Если в 
процессе производства противник захватит эту территорию, производство на данном 
заводе не остановится, и вскоре из него появится то, что заказывали Вы, но уже чужого 
цвета - обидно... Поэтому сразу хотим дать добрый совет: если Вы видите, что не сумеете 
удержать этот завод, то переустановите продукцию производства на самую простую, 
чтобы враг не получил, к примеру, тяжелый танк за Ваш счет. 

Кроме заводов, Вы можете пользоваться ремонтными мастерскими. Делается это 
очень просто: достаточно выбрать машину с повреждениями и в качестве цели указать 
мастерскую, курсор при наведении должен выглядеть как гаечный ключ. Обратите на это 
особое внимание, так как в пылу борьбы Вы можете дать команду не ремонтироваться, а 
уничтожить мастерскую (это может случиться, если курсор не принял вид красного гаеч- 
ного ключа). Дополнительно можем сказать, что ремонтировать можно сразу группу ма- 
шин - они будут заезжать в мастерскую по очереди. 

Последний тип зданий, присутствующий в игре - радар. Он не требует управления и 
активируется сразу после захвата флажка. 
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ПЕХОТА 


Количество типов пехотных соединений, производимых в заводе-казарме, зависит от 
уровня, на котором Вы играете. Ниже следует описание всех родов войск и их разновид- 
ностей, присутствующих в этой игре, разделенное по технологическому уровню (всего 
уровней пять). Производство солдат более высокого уровня протекает медленнее. Прак- 
тически все виды солдат могут использовать гранаты. Напоминем, что технологический 
уровень завода можно определить посмотрев на фасад здания или по количеству звез- 
дочек на экране производства. 

Казармы первого уровня производят: 


СКВОМТ- Самое слабое воинское подразделение. Каждый отряд состоит из трех чело- 
век, комплектуются винтовками. Производство их доступно с самого первого уровня. 


САТИМС - Крупнокалиберный пулемет. Позволяет организовать неплохую защиту про- 
тив грунтов и джипов. Однако на более высоких уровнях становится бесполезным, в свя- 
зи с малым радиусом действия и слабой убойной силой (хотя применение его на остро- 
ве, полностью окруженном водой, может быть целесообразно). 

Второй уровень технологии добавляет более сильное подразделение войск: 


РЗУСНО? - Эти солдаты почти полностью аналогичны грунтам. Но имеют более смерто- 

носное оружие (автоматы) и лучше защищены. На начальных уровнях их использование 

вполне оправданно. На заводах, имеющих второй уровень технологий, лучше делать их. 
Завод с третьим технологическим уровнем позволит Вам производить: 


ТОУСН - Отличные воины. Вооружены тяжелыми ракетными установками, поэтому не 
могут применять гранаты. При определенном стечении обстоятельств могут уничтожить 
несколько танков. Из всех солдат имеют самую крепкую броню. Отряд состоит из двух 
человек. 


ЗМРЕК - Снайперы. У них самый большой радиус обстрела. В своем арсенале имеют 
винтовки с оптическими прицелами, могут "вышибать" противника из средств передвиже- 
ния (об этом ниже).По защите аналогичны психозам. В отряде - три человека. 


СУМ - Первая бронебойная пушка, уверенно может защитить только от легких танков и 
джипов. При поддержке пехоты может выдержать неплохую атаку. 
Четвертый уровень технологий добавит производство только одного вида солдат: 


РУКО$ - Пиротехники, на вооружении имеют огнеметы. По многим показателям анало- 
гичны тафам, но имеют более мощное оружие, но, сожалению, защита несколько сла- 
бее, однако лучше чем у остальных войск. Отряд состоит из четырех солдат, имеющих 
высокую скорострельность. 

На последнем, пятом, уровне технологий станут доступны: 


[АЗЕК - Наиболее сильные солдаты, сочетающие преимущества всех ранее описанных 
подразделений. На вооружении имеют лазеры, которые сочетают бронебойную силу 
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ракети дальнобойность винтовок с оптическим прицелом. Броня несколько лучше, чем у 
психозов. 


НО\МТИЕЕ - Тяжелая пушка (гаубица), имеет наиболее большой радиус действия. Мо- 
жет уничтожить практически любое средство передвижения. К сожалению, существует 
несколько минусов: довольно мала скорострельность, имеет вокруг себя мертвую зону. 
Очень удачно действует, будучи установленной на башню форпоста. 


Теперь давайте кратко рассмотрим преимущества и недостатки различных отрядов. 
Отряды с легким вооружением могут применять гранаты. Подразделения, имеющие на 
вооружении гранаты или бронебойное оружие (тафы), могут пробиваться через некото- 
рые типы гор (пиротехники - не могут), а также нападать на вражеские заводы. 

Понятно, что солдаты первого и второго уровня могут успешно бороться только с 
другими такими же солдатами или джипом. Естественно, что в столкновении с джипом 
должно участвовать два -три отряда грунтов. Психозы - несколько более сильное под- 
разделение, однако от них также не стоит ожидать большой помощи в столкновении с 
танком. Хотя с другой стороны, если Вы найдете гранаты, любой из этих отрядов при 
удачном стечении обстоятельств может справиться с легким танком. Эти отряды, как ни 
печально, в основном, являются "смертниками", то есть отвлекают огонь противника на 
себя, пока более тяжеловооруженные юниты подтягиваются к месту сражения. 

Тафы - наиболее практичное подразделение на протяжении многих уровней игры. 
При определенной удаче они могут справиться не с одним танком. К сожалению, их ско- 
рострельность оставляет желать лучшего, поэтому при встрече со снайперами лучше от- 
ступить. При отступлении под огонь снайперов целесообразно подставить грунтов и, по- 
ка те будут с ними сражаться, нанести удар тафами. Более подробно о тактике ведения 
боя читайте ниже. 

Снайперы - универсальное подразделение. С их помощью можно успешно бороться 
практически с любым пешим противником и с некоторыми видами боевой техники. Пре- 
имущество заключается в большом радиусе действия этих солдат. Пока противник по- 
дойдет на достаточное для выстрела расстояние, снайпер успеет выстрелить несколько 
раз, а то и восбще уничтожить объект. К тому же у снайперов есть еще очень полезная 
особенность: они могут "выбить" водителя из любой техники, соответственно "подарок" в 
виде, например, вражеского танка никогда не помешает. 

Пиротехники весьма полезны в качестве подразделения огневой поддержки, с их по- 
мощью можно весьма усилить огневую мощь любой пушки или танка. Высокая скоро- 
стрельность наряду с мощным оружием превращают их в "грозу пехоты и техники". 

Несомненно, самыми лучшими солдатами в игре являются лазерники. Их можно ис- 
пользовать для борьбы со всеми встречающимися подразделениями противника. Скоро- 
стрельность их несколько меньше, чем у пиротехников, но достаточна для быстрого унич- 
тожения любого пешего отряда врага. Их единственным недостатком является длитель- 
ное производство. 

Про артиллерию напишем после того, как расскажем про имеющуюся в игре 
технику. 
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ТЕХНИКА 


Заводы по производству техники, как и казармы, имеют пять уровней технологическо- 
го развития. Кроме бронетехники, на заводах изготавливаются и пушки. Производство 
более наукоемкой техники требует больше времени. Технологический уровень завода 
можно посмотреть на фасаде здания слева. 

Заводы первого уровня производят: 


ЕЕР - Джип, он имеет высокую проходимость и скорость. К сожалению, джипы самые не- 
защищенные машины: в схватке один на один с легким танком джип не имеет никаких 
шансов на победу. Радиус обстрела джипа также мал (даже меньше, чем у простых грун- 
тов). Несмотря на это, они представляют реальную угрозу солдатам низких технологиче- 
ских уровней. Весьма полезны в начале выполнения миссий для быстрого захвата даль- 
них территорий. 


ИСНТ - Легкий танк, самый первый и маломощный из существующих в игре. Несмотря на 
низкую огневую мощь и тонкую броню, он имеет одно большое достоинство - высокую 
маневренность, поэтому может уничтожить даже средний танк, естественно, если тот бу- 
дет находиться на пересеченной местности. И, несмотря на маленький радиус обстрела, 
такой танк очень легко справляется с пехотой противника. 


САТИМС - Этот пулемет уже был описан выше. Применяется против пехоты и джипов. 
Второй технологический уровень позволяет изготавливать: 


МЕРБИМ - Танк. Наиболее оптимальный танк на протяжении многих уровней. Радиус об- 
стрела этого танка такой же, как и у легкого, однако броня его толще и калибр башен- 
ной пушки больше. За это пришлось заплатить меньшей маневренностью и скоростью. 
Под прикрытием пехоты может выдержать очень сильную атаку. 


СУМ - Эта пушка обычно применяется на первых уровнях игры (см. выше), далее стано- 
вится не эффективной. 
В заводах третьего уровня производятся: 


АРС - Бронетранспортер. Сами по себе не мощные машины, но в их использовании есть 
одна тонкость: Вы можете посадить в эту машину любого солдата (как это сделать будет 
описано ниже), и боевые качества бронетранспортера резко возрастут. Дело в том, что 
даже тафы, а это самые защищенные солдаты, при встрече с танком имеют мало шансов 
выжить. Посадив же их в АРС, Вы имеете шанс уничтожить не один танк (да и не только 
танк). Это происходит потому, что защита бронетранспортера много сильнее, чем лю- 
бого солдата, да и маневренность и скорость играют не последнюю роль. Вам, думаем, 
ясно, что сажать в АРС следует только тяжеловооруженных солдат, которые могут сра- 
жаться с бронетехникой, так как солдаты - "смертники" (грунты, психозы} всегда пригодят- 
ся в качестве огневой поддержки. 
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НО\УМТИЕЕ - Гаубица. При умелом управлении эта пушка сможет сдержать не одну тан- 
ковую атаку. Она уже была описана, но более подробно про ее использование 
можно прочитать ниже. 

Четвертый технологический уровень добавит для производства: 


НЕАУУ - Тяжелый танк. Самый защищенный танк, имеет на вооружении крупнокалибер- 
ное орудие, стреляющее мощными бронебойными снарядами. Очень медлителен и не- 
поворотлив, но одного выстрела достаточно для уничтожения даже НОУМТ2ЕК`а, а уж 
легкие танки "щелкает, как орехи"! Зона поражения несколько больше, чем у других тан- 
ков. При умелом управлении очень опасен. 

Последний, пятый, технологический уровень позволит Вам производить: 


МО. М5$ШЕ - Передвижная ракетная установка. Является самым мощным оружием в иг- 
ре. Стреляет ракетами (типа "Катюши"), причем зона поражения самая большая из всей 
техники. Достаточно медлительна и неповоротлива, но можно быть уверенным, что по 
дороге, на которой она, допустим, стоит, не пройдет ни один враг. 


СВАМЕ - Ремонтный кран, единственное транспортное средство, не имеющее никакого 
вооружения. Однако при этом он защищен крепкой броней. Данная машина использу- 
ется для ремонта заводов и мостов. 


М5$Е СУМ - Стационарная ракетная установка. Наиболее мощное из всех стацио- 
нарных средств защиты. Ее производство возможно только на старших уровнях. Радиус 
действия этой пушки несколько меньше НОУМТИЕК`а, но убойная сила и зона поражения 
больше. Рекомендуем устанавливать ее на башнях форпоста - это еще улучшит ее такти- 
ко-технические данные. 


Давайте кратко разберем характерные особенности всех вышеописанных средств 
передвижения. Нетрудно догадаться, что джип, несмотря на слабую защиту, может силь- 
но помочь на начальном этапе развития (так как размер территории, захваченной в на- 
чале прохождения уровня, очень важен). Чем больше территории находится под Вашем 
контролем, тем быстрее производится техника, и соответственно накапливается боль- 
шая ударная сила. Наиболее удачно использовать джип в качестве мобильного средства 
для занятия ничейных территорий. В определенных пределах его можно использовать и 
для защиты от грунтов или психозов. 

Легкий танк, менее актуальный на более высоких уровнях игры, сильно поможет Вам 
в начале. Сочетая хорошие ходовые данные с огневыми, он поможет Вам захватить 
большую часть территорий противника. Не стоит забывать, что маневренность танка на 
пересеченной местности значительно хуже, чем на дороге. Помня об этом, не старай- 
тесь захватить флажок первым, предоставьте такую попытку вражескому танку. А после 
того как враг попадет на пересеченную местность, расстреливайте его с дороги. 

Средние (МЕГШМ) танки достаточно хорошо расправляются с легкими, но имеют 
большой минус: маневренность такого танка гораздо хуже, и в определенных случаях 
легкий танк может его уничтожить. Но на более высоких уровнях игры использование 
этих танков оправданно, так как они имеют крепкую броню и более мощные орудия. 
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Использовать АРС в том виде, в каком он выходит с завода, не имеет смысла, так как 
в нем сидит всего лишь один грунт-водитель, поэтому вести стрельбу бронетранспортер 
не может. Такая машина практически не пригодна к использованию в боях, но стоит по- 
садить в нее тафа, пиротехника или лазерщика, и она превратится в весьма опасного 
противника. Как уже говорилось, используя эту машину в борьбе со всеми видами тан- 
ков, можно добиться весьма неплохих результатов. Однако, как и у любой другой маши- 
ны, у нее есть минус: для полной комплектации бронетранспортера требуются два заво- 
да (один для производства самого АРС, а второй - для производства отряда солдат, ко- 
торые будут туда помещены). 

Тяжелый танк - наиболее защищенный и дальнобойный. Его можно использовать в ка- 
честве оборонительного и наступательного оружия. Как и в случае других танков, его 
лучше всего использовать под прикрытием пехоты. Наступление таким танком нужно 
вести мелкими перебежками, так как из-за своей медлительности он отстает от любых 
видов солдат. Его радиус обстрела меньше, чем у НОУМТЕЕК`а или любых ракетных ус- 
тановок, поэтому бороться с ними нужно при поддержке пехоты, и по возможности, не 
попадая под их выстрелы. 

Ракетная установка - самая мощная по огневым данным из существующей бронетех- 
ники. При правильном управлении может нанести существенный урон врагу. Учитывая ее 
большой радиус обстрела и дальнобойность, можно без особых проблем уничтожить 
даже тяжелый танк. Просто при встрече с ним следует, ведя стрельбу, постоянно отьез- 
жать назад, и этот танк просто не сможет достать выстрелом Вашу машину. И даже если 
Вам не удастся увести ракетную установка из-под удара, ее броня достаточна крепка, 
чтобы выдержать пару прямых попаданий тяжелого танка. 


На заводах по производству солдат и техники могут производиться и различные виды 
артиллерийских орудий. Пушки - довольно мощное оружие, но их использование не все- 
гда оправданно. В идеальном случае устанавливать пушки надо таким образом, чтобы 
они перекрывали часть дороги, но находились вне досягаемости огня противника. Таким 
образом, военная техника врага, двигаясь по дороге, будет находиться под огнем Вашей 
пушки. Если враг попытается напасть на пушку, ему придется съехать с дороги на пере- 
сеченную местность, а это уменьшит маневренность его техники и облегчит задачу бое- 
вому расчету Вашей пушки. Очень хорошо пушки действуют, будучи установленными на 
башни форпоста, однако при правильной игре враг, в принципе, не должен добираться 
до самого центра Ваших укреплений. 

Как только Ваш завод произведет пушку, на экране появится соответствующая над- 
пись, причем слева от нее появится квадратик с буквой "С". Это сделано для того, чтобы 
в пылу борьбы не забыть потом, что у Вас появилось пополнение. 

К сожалению, установить пушку можно только вблизи завода или основной базы (в 
квадрате, где она была произведена). Установить орудие на дороге невозможно. Уста- 
новка производится очень просто : достаточно зайти в меню управления заводом и на- 
жать на кнопку РЕАСЕ, которая появится вместо обычного "ОК". К курсору как бы прице- 
пится силуэт пушки, и Вы сможете наглядно увидеть, в какое место ее можно установить, 
поставить. Если установка пушки невозможна, то ее иконка будет перечеркнута крести- 
ком. После того как Вы выберете место, нажмите левую клавишу мыши и пушка будет ус- 
тановлена. 


Бронебойная пушка (СУМ) может уверенно справиться с несколькими легкими танка- 
ми, но только под прикрытием пехоты. И, конечно же, она не имеет никаких шансов в 
борьбе с тяжелым танком или передвижной ракетной установкой. 

НОУМТИЕК - наиболее оптимальная из доступных в игре пушек. Способна легко унич- 
тожать технические средства врага, находящиеся на пересеченной местности. При 
стрельбе старайтесь всегда управлять этой пушкой, так как она не всегда верно выбира- 
ет наиболее важную цель. Обратите на это особое внимание: при нападении на Вас 
танка в сопровождении пехоты первой целью должен быть танк. Когда пушка находится 
на открытой местности, особое внимание уделите ее защите от пехоты врага, особенно 
- отлазерщиков. Они имеют привычку "выбивать" орудийный расчет и захватывать само 
орудие. Бороться с пехотой противника при помощи этой пушки сложно по причине ее 
низкой скорострельности и наличия "мертвой зоны", поэтому рекомендуется около пуш- 
ки ставить один-два отряда пехотинцев. 

Стационарную ракетную установку лучше всего использовать, как и говорилось вы- 
ше, установив на башню форпоста, так как использование ее на земле не очень целесо- 
образно: она имеет сравнительно маленький радиус действия. Это наиболее мощное 
орудие, но и перезаряжается оно долго. 


УПРАВЛЕНИЕ ВОЙСКАМИ 


В этой главе мы рассмотрим, каким образом можно эффективно управлять и распо- 
ряжаться войсками. Для начала - некоторая общая информация: войска можно соеди- 
нять в группы, при этом им можно задать одну цель. Радиус применения оружия, выбран- 
ного подразделения, является таким, как для выбранного в данный момент одного юнита 
этого соединения (подразделения). Техника может передвигаться только по шоссе (быст- 
рее} и по пересеченной местности (медленнее), солдаты могут также форсировать реки и 
озера. 

Выбрав стрелковое подразделение или единицу бронетехники (нажатием левой кноп- 
ки мыши), Вы увидите их характеристики в правой верхней части экрана. После этого 
можно отдать этому юниту какой-либо приказ: например, направиться в определенную 
точку на карте. Чтобы это сделать, достаточно перевести главный экран к месту назначе- 
ния и нажать левую кнопку мыши. 

Обратите внимание на то, что курсор, указывающий цель, не всегда выглядит как 
крестик. Вид курсора показывает предполагаемое действие юнита. Курсор может выгля- 
деть как: 

Крестик - этот значок указывает, что при выполнении этой команды юнит просто пе- 
реместится в заданную точку. 

Рука, сжимающая кулак - так курсор может выглядеть только в одном случае, если Вы 
направляете подразделение захватить флажок или подобрать ящик с гранатами. 

Рука, качающая пальцем - если Вы увидели такое обозначение, это значит - перемес- 
тить юнита в данное место нельзя. 

Круг в виде прицела - как нетрудно догадаться, такой значок указывает цель для ата- 
ки. 

Гаечный ключ - отремонтировать машину или строение. Такой значок появляется 
только в том случае, когда Вы в качестве цели выбрали ворота авторемонтной мастер- 
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ской. Такой же значок появится и в том случае, если Вы отдаете приказ ремонтному кра- 
ну отремонтировать завод или мост, 

Курсор может принимать еще два вида, но они доступны только в случае управления 
солдатами: 

(Стрелочка вниз - захватить бронетехнику (либо сесть в нее) или орудие. 

(Стрелочка вверх - покинуть АРС или пушку. Чтобы увидеть такой значок, нужно на- 
вести курсор управления непосредственно на машину или пушку. Причем, если пушка 
находится на башне форпоста, покинуть ее нельзя, т.к. она управляется дистанционно, 
без применения живой силы. 

Как Вы, наверное, уже догадались, любой приказ отдается нажатием на левую кноп- 
ку мыши. Причем при выбранной машине на карте отображается ее предполагаемый 
маршрут движения. Так же маршрут движения можно наблюдать и на экране просмотра. 

Для удобства управления войсками в игре предусмотрена возможность объединять 
различные типы войск в группы. Для того чтобы объединить несколько отрядов в группу, 
нужно: зажать левую кнопку мыши и очертить прямоугольник, охватывающий все интере- 
сующие Вас войска. Все войска, попавшие внутрь прямоугольника, объединяются в груп- 
пу. Выделить из группы войск какой-либо отряд можно так: нажав и держа клавишу 
“УНИЕТ”, кликнуть левой кнопкой мыши на подлежащем отделению юните. Таким образом 
можно из одной группы выделить несколько (это особенно актуально при столкновении с 
вражеским отрядом). 

Главным в группе считается выделенный в данный момент юнит, его характеристики 
отображаются в информационном окне. Причем характеристики и радиус действия 
группы, демонстрирующейся в окне просмотра, также соответствуют параметрам глав- 
ного юнита. Например, если главным назначен отряд грунтов, то группа не сможет ата- 
ковать вражеский завод, даже если все остальные юниты являются танками. Назначить 
главного в группе можно простым кликом левой клавиши мыши на нем. 

Надо сказать, что юниты в игре иногда проявляют некоторую инициативу. Если сол- 
дат увидит в непосредственной близости от себя ящик с гранатами, свободную технику 
или вражеский флажок, он тут же побежит и захватит их. Это в некотором роде облегча- 
ет управление, но, как и все хорошее, имеет оборотную сторону. В самый неподходя- 
щий момент Ваш солдат может броситься наперерез пулям ради того, чтобы захватить 
флажок, причем скорее всего он не успеет до него добежать и напрасно погибнет. К 
счастью, точно таким же образом ведут себя солдаты противника, и это в какой-то мере 
компенсирует такую "инициативу" Ваших пехотинцев. 


СОВЕТЫ ПО ВЕДЕНИЮ БОЯ 


В этой главе мы постараемся дать Вам несколько полезных советов по прохождению 
уровней. Возможно, не все из перечисленных советов Вам понадобятся, да и они не яв- 
ляются догмой, как и вообще все советы в стратегических играх - лучше выработать 
свою стратегию ведения боя. Итак, наш метод прохождения уровня - легче всего это сде- 
лать следующим образом: захватите хотя бы половину ничейной территории и поста- 
райтесь разрушить заводы противника на протяжении границы. Это здорово ослабит 
врага, т.к. уменьшится приток резервов, но до Победы еще неблизко. После этого Вы 
сможете провести серию экспериментов по тактике, значительно облегчив себе жизнь. 
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В начале прохождения любого из уровней главной задачей является быстрый захват 
как можно большей территории. Ничего страшного, если часть захваченной территории 
потом снова перейдет к противнику, главное, что данный кусочек земли какое-то время 
поработал на Вас. Наиболее оптимален вариант захвата половины доступных земель - 
это довольно легко сделать на первых уровнях игры, но на более сложных Вам придется 
постараться. 

Обычно в начале прохождения уровня на ничейной территории находится много пус- 
той свободной техники. Своевременный захват этой техники играет очень важную роль. 
Поэтому старайтесь верно выбрать направление движения Ваших легковооруженных 
пехотных соединений, ведь захваченная техника на первых порах может оказать Вам 
значительную помощь. Старайтесь не захватывать пушки, находящиеся в своем тылу, на 
начальном этапе игры намного более важно иметь как можно большее число свободных 
мобильных подразделений. При захвате техники старайтесь использовать солдат более 
низких рангов - это сохранит более тяжеловооруженных солдат для боевых действий. 

Старайтесь вести сражения таким образом, чтобы вражеская техника находилась на 
пересеченной местности, а Ваша - на дороге. Это ограничит маневренность противника 
и позволит нанести врагу урон, находясь в относительной безопасности. Оптимально в 
такой ситуации сначала атаковать врага, а после залпа как можно быстрее от него от- 
катиться. Конечно, такая тактика не всегда возможна, но не стоит забывать использо- 
вать такие моменты. 

Борьба с пушками противника несколько осложняется некоторой "боязливостью" Ва- 
ших юнитов. Если по ним стреляет орудие, они откатываются, начинают маневрировать - 
в результате, хотя в некоторых случаях это их на время и спасает, значительно замедля- 
ется выполнение задания, а то и вообще приводит к его срыву. К тому же в этом случае 
Ваше подразделение дольше находится под обстрелом пушки, а выстрелить по ней не 
может. 

Для правильной атаки вражеского орудия следует направлять войска не в атаку на 
пушку, а просто в район пушки (как можно ближе к ней). Таким образом, юнит может 
войти в "мертвую" зону орудия, а в этом случае, как известно, она стрелять не может. Все 
вышесказанное в большей части относится к наиболее распространенной пушке 
НОХМТИЕК. Конечно, такая методика неприменима к пушкам, стоящим на башнях фор- 
та. 

Хотелось бы более подробно остановиться на взятии и контролировании террито- 
рий. Со стороны компьютера существует очень нехорошая практика - захватывать Ваши 
заводы перед самым выходом готовой продукции. Старайтесь не допустить такой ситуа- 
ции. Но может получиться так, что в районе флажка у Вас находятся слабые войска, а до 
выхода продукции еще много времени. Тогда наилучший вариант - на время отдать про- 
тивнику данную территорию без боя, а затем, подведя более сильные войска, захватить 
свою территорию обратно. Другой метод борьбы в аналогичной ситуации мы описывали 
ранее. Эту тактику можно применять и в простом сражении. Действительно, зачем тра- 
тить Ваши войска в заведомо проигрышной ситуации (например грунты против танка) ® 
Лучше отвести их, а потом, накопив силы, отбить отданную территорию. 

В процессе игры может случиться так, что противник попытается занять Ваш флажок 
пехотинцами. В такой ситуации лучше всего поставить солдат за флажком - такая диспо- 
зиция позволит победить грунтам даже психозов. Это происходит потому, что солдаты 
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врага будут пытаться в первую очередь захватить флажок, причем, пока солдат бежит к 
флажку, стрелять он не может, а Ваши юниты спокойно его расстреливают. 

Несомненно, лучше всего нападать на противника превосходящими силами, но этого 
трудно добиться, особенно в начале прохождения уровня. Поэтому старайтесь спра- 
виться с врагом хитростью. Например, разберем ситуацию с двумя джипами против про- 
стого танка (он охраняет флажок). Танк не сможет контролировать флажок и одновре- 
менно сражаться с джипами, особенно если они находятся с разных сторон относитель- 
но танка. Пока танк пытается справиться с первым из джипов, второй захватывает фла- 
жок. Танк, естественно, двинется захватывать флажок обратно и атаковать второй джип. 
Этот джип, конечно, следует отвести, но при этом первый джип вновь захватит флажок. 
Повторив этот маневр несколько раз, можно уничтожить танк и захватить флажок (воз- 
можно, Вы потеряете один из джипов). Конечно, такая методика не всегда возможна и 
требует много внимания и усидчивости, однако результат этого стоит. 

Как уже говорилось, не стоит атаковать врага одиним видом войск. Наиболее опти- 
мальна атака противника танком или ракетной установкой под прикрытием нескольких 
отрядов солдат. Солдаты в данном случае используются в качестве отвлекающего мо- 
мента атаки. Однако, учитывая их бесполезность в борьбе с тяжелой техникой, это наи- 
лучшее решение. 

При атаке вражеских пушек не стоит использовать большие группы юнитов. Это аб- 
солютно бессмысленно и нерационально, так как подразделения мешают друг другу, 
группируются в одном месте, и любой точный выстрел пушки может нанести намного бо- 
лее сокрушительные разрушения, чем если бы подразделения атаковали поодиночке 
или малыми группами. 

Взятие форпоста задача, в принципе, нетрудная, так как к этому моменту вся осталь- 
ная территория, скорее всего, будет принадлежать Вам. Однако обычно на форпосте 
стоит несколько пушек - в этом случае лучше всего нападать на него сразу со всех сто- 
рон. Причем, наиболее оптимально первыми послать несколько отрядов солдат, а за ни- 
ми танки или ракетные установки. Не забудьте, в отличие от нападения на наземные 
пушки, здесь надо отдавать приказ непосредственно об атаке. 

Ну, вот: все, что могли - мы Вам рассказали, теперь дело за Вами. Игра достаточно 
сложная в прохождении, но очень затягивающая и увлекательная - так что вперед: "По- 
беда будет за Вами, - враг будет разбит". 
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